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tempo 
(Senzai Washi, antologia di poesie imperiali compilata da Fujiwara Shunzei e offerta all'im- 
peratore nel 1188) 


essuna società sarebbe in grado di evolversi e prosperare senza 
avere al suo interno degli individui specializzati in un'arte, una 
scienza o nel commercio dato che gli vomini dipendono natural- 
mente gli uni dagli altri, non soltanto per la loro sussistenza ma 
anche per tutto quello che riguarda i fattori del loro benessere. 
E' quindi naturale che in ogni tipo di società si formino delle cor- 


produttiva. 
Medioevale infatti, nelle città più grandi, esistevano al fianco dei com- 
mercianti e dei samurai anche alcuni medici appassionati di classici cine- 
si che seguivano gli insegnamenti i di trattati specializzati risalenti 


citati in questi testi non erano assolutamente privi di efficacia essendo il loro impiego il risulta- 
to di prolungate ed attente osservazioni. Si trattava sostanzialmente di una serie di cure com- 
pletamente naturali a base di radici, funghi, foglie e fiori di piante diverse che, in alcuni casi, 
risultavano efficaci tanto quanto i nostri moderni intrugli a base di composti chimici. Si tratta di 
un insieme di conoscenze di inestimabile valore che, soprattutto oggi, potrebbe tornarci più uti- 
le che mai! Questo nostro ultimo decennio è stato infatti caratterizzato, oltre che dalla compar- 
sa/scomparsa di numerosi sistemi ludici, anche dal sorgere di tutta una nuova serie di infe- 
zioni e patologie legate all‘utilizzo dei questi nuovi ritrovati della tecnica umana che hanno 
paralizzato pian piano i sistemi nervosi di parecchi fruitori nonché di svariati esperti del set- 
tore, Un'atrofizzazione fastidiosa, in alcuni casi addirittura irreversibile, alla quale però vor- 
remmo tentare insieme a voi di porre rimedio utilizzando una serie di infusi e decotti che i 
contadini del medioevo giapponese avevano l'abitudine di assumere per via orale (questo 
ci tengo a precisarlo). Dunque per i crampi allo stomaco provocati da titoli di una 0 più con- 
sole rivali il rimedio più indicato è, indubbiamente, la vescica biliare d’orso (Kuma no 1). Le 
radici di Jin Seng sono invece l'ideale per prolungare la vita del vostro sistema mentre gli 
unguenti a base di olio di rospo (Game no Abura) possono essere utilizzati per rendere i 
CD ancora più lucidi e splendenti. Contro le morsicature di eventuali avversari virtuali appli- 
cate invece una foglia di Convolvolo schiacciata. Un decotto di radici di peonia è sovrano con- 
tro la diarrea epistolare mentre contro il mal di denti da beat ‘em up la cura migliore è quella 
di applicare sulle gengive doloranti della cenere ottenuta bruciando aghi di pino. Per le malat- 
tie nervose da “luoghi comuni” e per regolarizzare l'afflusso di sangue al cervello è possibile 
ricorre ai Moxa mentre nei casi più disperati è possibile fare appello ad una Miko, una vestale 
del santuario Shinto con qualche nozione di stregoneria. Nella sfortunata eventualità in cui il 
vostro caso non rientrasse in una delle categorie sopra citate o la vostra situazione fosse ben 
più disperata l’unico rimedio possibile è quello di mettersi direttamente in contatto con la reda 
di Mega: saremo ben felici di risolvere i vostri problemi sostituendoveli, seduta stante, con altri 
più freschi attuali ed ugualmente fastidiosi. Provare per credere! 


a cura di Fabio “Shogun” Ravetto 
à o che quanto vi era riportato non corri che funzioni... Poi fra i Vip si sentirà a 
Discussioni civili spondeva al contenuto della mia missi- —suo.ogio... non so gli altri...) Ora se 


SUSSULTI 
EPISTOLARI 


A cura di Mad Jab 21 alias 
Certosino Galbani 


MBF sul numero di ottobre a pogina 14 

icava un “pezzettino” di uno mia 
lettera (per la precisione “arbitraria- 
mente” sono state prese solo le ultime 


rità). Voglio precisore a tutti che quello 


LI MEGA CONSOLE 


va ma di un corollario a perdere (un 
post scripium) che avevo aggiunto per 
indicare che non ritengo utili le lettere 
di persone che stilono giudizi facili, 
pretenziose lopidarie sentenze senza 
aver, molto spesso, neanche sfiorato il 
gioco di cui “orano et laborano” sul 
pezzo di carta (non sono quindi in que 
stione lettere come “Mario è di ca 
stra”: erano porodossolmente più 

iasiiino rivisto di video le 
domande di Bad Cat che la risposto a 
seguire di MBF: ma dove crede di scri- 
vere? E' sempre una rivista di videogio- 
chil Se vuole le rivelazioni che si con- 
verta ol Buddismo: è di moda e dicono 


spesso è difficile distinguere tra il bene 
e il male e ognuno ha il diritto di poro» 
la, è pure vero che le lettere di Bad Cat 
sono un'inflazione “inutile” [e non sono 
il solo che si è lamentato, senza per cl- 
tro ricevere insolenze tipo quelle in 
questione, anzil!) tanto è vero che l'esi- 
mio Bad Cat si è autodenunciato come 
un controsenso di "esperto di 32 bit mo 
possessore solo di Snes” quindi non an- 
davo più in la di un dato di fatto: Parlo 
di inutilità per chi come me ama legge: 
re Mega Mail per cercare di trovare 
pareri di gente che “gioca a fondo! e 
porla per esperienza personale concre 
ta e che magari riesce a condire il tutto 


con un pizzico di ironia e/o origina: 
lità. Senzo averlo preteso, già di per 
se, questo è un concetto più che lecito 
travisato e preso come spunto per “re 
citare una commedia senza testo * (noi 
buffoni siamo in buona compagni... 
Se fossi un “cacciapubblicazioni” avrei 
perlomeno infestato le poste quanto il 
buon Bad Cat ma è evidente che non 
talmente, la cosa non mi interessa. Se 
scrivo, quando scrivo e se uso diversi 
pseudonimi [un po' di fantasia: che 
mole c'è?) lo faccio perché mi va, a 
volte anche per il semplice piacere di 
scrivere unito a quello di “inchiostrare” 
quello che penso e che giudico e che ri- 
tengo esporre ma solo dopo aver pro- 
vato. Nel contesto di Mega Mail forse 
l'ironia fine a se stessa può essere toc- 
ciata dî inutilità e non è solo per questo 
che usualmente amo veleggiore con 
spirifo e contenuti più o meno in eguol 
misuro. Le lettere in questo modo risul- 
fano meno noiose, più originoli e nel 
contempo pongono quesiti che o 
loro volta si sposano con quelli 
dei più, vengono pubblicati e 
fanno seguire dibattiti che, olme- 
no per chi lì ha posti, sono inte- 
ressonti. Detto ciò ebbravo il no- 


stro Sherlock Hol- 
mesl! Se avessi volu- 
to sul serio nascon: 
dere MadJab21 (sil 
Lo stesso che nel Me- 
ga Mail e Supposta 
ricevette piò 0 meno 
aggettivi come “ge- 
nio”, “scribano” 
eclettico o anche 
buffone intelligente, 
sottile, arguto, cyber- 
Diu nd ik 
filonietzsche/Bukow- 
ski: un po' di tutto in 
sommo... ergo man- 
ca il “cocciopubbli- 
cazioni”? Simili af |, 
fermazioni antiteti- 

che sono colpa delle 

paturnie dell'età? 

Che si decidono: gli 


incerti non fanno 


sarebbe accorto: 
stesso stile, stessa 
corto, stessi margini 
e caratteri... Stesso 
città e beh... onche 
gli stessi errori. Ma 


dail! Purtroppo devo 


constotore che nello migliore delle ipo- 
tesi MBF o è stato molto superficiale 
(distrazione, presunzione o opporte- 
nenza gi cononizzafi “non vedo ol di lò 
del mio naso” @ anche semplice stress: 
mi sembrava un po' feso anche nella ri- 
sposta a Zippi. Che sio alla frutta? 
Guarda che arrampicondosi svi vetri 
non si riescono a roccogliere le mele...) 
oppure ha dato sfogo 0 pregiudizi per- 
sonali (poiché il lettore non è 0 cono- 
scenzo di alcune mie missive, indirizzo» 
le all'esimio MBF: non vedo altra rogio- 
nel: dolo o meno il risultato è comun- 
que una scorrettezza bella e buona 
Per quanto dissentissi, in merito a di- 
verse questioni videoludiche o redazio» 
nali (il suo “mare” è esclusivamente “il 
mio è meglio del...*8 Gli piacciono so- 
lo i fipi con aperture come “Megobra- 


vissimo MBF..."2) dalle posizioni di 
MBF, non mi sarei aspettati di vedere 
“crollare” un giornalista “dietro così fa- 
cili costumi”. Gli rimando lo lettera che 
non ha pubblicato e che senza presun- 
zione, sono sicuro 
si elevi da una mol- 
titudine che ben 
meno contenuti 
possiede (al limite 
non meno delle 


due lettere pub» 
blicate di Lu 
| coXX]. Signor 
maestro ce lo 


MI core quelle 
= che io defini- 
sco probabilmente 
“diffamazioni” arbitrariamente spinte 
da bassi istinti. Se poi i contenuti delle 
mie lettere non corrispondono alle esi- 
genze della posta non fa niente, non 
cerco la pubblicazione a tutti i costi: 
credo in quello che scrivo. Che la lette- 
ra:della diatriba venga o no infegrat- 
mente esposta al pubblico ludibrio, 
sarà comunque opportuno testore se la 
correttezza di MBF si limita ci semplici 
insulti gratuiti che si nascondono dietro 
la propria “piccola” posizione redazio- 
nole o lascio spazio i chiarimenti di 
quello che potrebbe essere o conciliarsi 
in un malinteso per quanto questo fidu- 
cioso premessa potrebbe già essere di 
per se un complimento. 


nb. 
Chiarimenti disdicevoli e amenità tipo 
quelle della risposto allo lettero pubbli: 
calo di ModJob21 (qui riportota in te- 
stola) sono cortesemente disincentivate 
dall'essere esposte al pubblico ed alla 
mia attenzione: in qual caso riterrei 
già, con gratitudine e senza rammori- 
co, il silenzio come una più che esou- 
Versione integrale della 
lettera di Certosino Galbani 
alias MadJab 21 


SIAM I 4 € 


ono brutti beh... non è col 


i una porentesi 


no il Bod 


porto a pene ì pio, solo pos- 

sare di non | | | sessore di un 

avere moi il me- Po nes (non ch 
o: in questo sen- è una co 

Lp c'eri 

lo" ha lo stesso 

senso per una conso- | 


he per aliro. E, 


SFA2, ci sono a 
pire Hunter, 
treddì Tekken 
den 2, insomma 


In ceri co 


- vare sulle foto di VF3 0, più Ù 
sviippore Ì 


ng grafico (perché 
min pr 


ge di me vi 
la ricerca. Che es 


sun UD EFGEN 
“inci eu? DePa 


ASSORTIMENTO DI GIOCHI. 
(0. DELL'USATO; 


IVIEGAMIAIL 


autorevole e professionale, la recensio» 
ne degli stessi, mi accorgo di quello che 
ho sempre pensato, ovvero che l'esimio 
non è altro che il solito cocciapubblica= 
zioni tanto vuoto d'esperienza quanto 
pieno di porole. Continuate pure a dar- 
gli retto e a pubblicarlo, mi raccoman: 
do... In fondo fa sempre spettacolo, 
riempie le pogine della posto e scrive 
bene 


Non c'è davvero niente da dire 
caro il mio MadJab 21 la tua 


quarta riga quando parli di 
DKC2. Fin qui nulla da dire, do- 
po di che la tua missiva prose- 
gue con una serie di argomen- 
tazioni che, devo ammettere, ri- 
sultano piuttosto interessanti e 
che, per certi versi, mi spiace di 
non poter trattare in questo mo- 
mento, Il discorso scorre via li 
scio e senza intoppi: si parla di 
bittaggi, di nuove console, di 
nicchie di mercato e di paradig- 
mi che non esistono. Fatto ciò 
arriva il momento di tirare le fi- 
la del discorso; scattano così le 
fonte di divertimento e non di 
stato (cosa che, d'altro canto, il 
buon MBF va predicando in giro 
da una vita), sulla bontà della 


coscienza. Questa si verifica 
quando colui che pensa, in luo- 
go delle cause reali di uno o più 


mente una persona ba andoti 
solo ed esclusivamente su dei 

preconcetti personali. Tu affermi 
Inioni che, che, per te, BadCat è un 
cacciapubblicazioni perché si è 
permesso di esprimere dei pare- 
ri su alcuni giochi che non “pos- 
derassimo giusto questo tuo 
presupposto ciò vorrebbe dire 
console non solo non può ma, a 
giudicare da quanto hai scritto, 
non deve neanche permettersi 
di co un parere su un 


capolavori dietro ogni angolo? 
Massì, chi se ne frega! Diamo 
solo voti dall’ottanta in su e via 
andare, vorrà dire che quando 
usciranno dei titoli veramente 
massicci cominceremo ad ap- 


capra i 115% e 120%! Il do lo versione Pal del 


o il mio MadJab, by potrò mai giocorci ma 
ammettere questo lo avevo già scritto. Comunque, 

ri possono nel mio riferimento a Congo Bongo 

le pro- volevo solo dire che i plotform isometri- 

i ed emozio- ci non sono certo una novità, senza 
sempre l’ulti- nullo togliere a quel pezzo di giocone 


che deve essere Super Mario RPG. 
Riguordo a Donkey Kong Country 
e o Mortal Kombat coro il mio 
Good Dog tu hai copito esattamente 
l'opposto di quel che volevo int; hi 


100%”. Cocco bello diciamoci le consiglio spassionotamente di o 
cose come stanno: non è MBF a rileggere la mio missiva) qui 
troduco in termini più chiori: 


una calsata sia su Snes che 
si altra parte ma, non si sa 


o per in- scitoa for tremore SF2, 
il caro Bitta- = loim ne ha prodotto un seg 
mente più sensato. DKCI non e 


“to concepito per compelere con To] 
mo rimonevo comunque un buon gio: 
ec co. Con DKC2 c'è stato invece un no” 
vello che invece hai ea, arte non tanto nella 
fu è una mancanza L ; 7 

Lautà grave che non può e 
non deve passare inosservata 


come se fosse possibile masche- 

rare insulti e offese dietro fiumi ? 2 signifi 

di belle parole! pred pitgni 
ciali. Detto ciò, se volete continuare a 

Ed ora lascio la parola a... denigrare il sottoscritto fate pure, il vo: 


A cura di Bad Cat 


simpatio; quelli che mi disp 
hanno imparato ad odiarmi, 
credo proprio di essere degno 
nome. Ciò non di meno vorrei 
alcune cosette che avevo dallo per 
scontate. lo possiedo ufficialmente solo 


un Super Nintendo, su questo non ci Filosofo Carissimo (0 chi per lui...) 


piove neanche un po’ ma, grazie prendo in esame Mega Moil del nume- 
all'ausilio dei miei colleghi e amici ho —ro.30, quello datato Ottobre 1996, 
avuto modo di giocare (non provare alll'iniemo dellquale compaiono un iot 


incomprensioni vorie ri- 
miei precedenti inter- 
- Sono po ma 
con il sig. Bussi il 
0 a fondo il signifi- 


do, conla poca ironia di cui sono co- 
pace; oso alfermore che o me Sonic 
sto sugli zebedei tirando fuori l'ipotesi 
torlocco & banale seconda la quale il 
soltoscritto in qualità di utente Sony e 
Nintendo sorebbe invidioso del fatto in- 
crescioso ed inammissibile di non poter 
disporre di cotanta mascotte in roppre- 
sentonza delle mie console. Un simbolo 


combiore idea “sulle © 


mane ancora una volta ill medesime 
PERSONALMENTE trovo i sloloniica con 
Sonic poco, molto poco attraenti in 
primo luogo per la viscerale mancanza 
di elementi “ponderanti”. Si svolge tutto 
troppo velocemente, non si ha il lempo 
di riflettere, bisogna solo agire e! sini 
cronizzare ol meglio i movimenti. sul 
pad... troppo stressante! Preferisco 
l'azione più rogionata dei giochi di 
Miyamoto laddove, non di rado, capita 
di imbottersi in enigmi o puzzle 
per quanto semplici e intuitivi, 


do però che qualche bel giochillo lo 
posso “vivere” anche io sul mio busso- 
lotto grigio. Penso ovviamente a 


Tekken 2, Motor Toon GP 2, Re- 


0, è 7 spicciola, forse 
uopia ma non mi sento un ipocrito se 
alfermo ciò. Il buon MBF dice che no- 
scondo la manina dopo il lancio del 
molfone mo, cazzo, io non voglio tirore 
motfoni o macigni contro chicchessia. 
lo vivo così e voglio continuare a cre- 
dere che le dispute sciocche rappresen: 
tano il retoggio di una società basata 
sempre più sulla competizione fine a se 
stesso. “La mia console ha i chip pi 
potenti della tuo!” “E la mi 


MECAMAIL | 


liventa inutile solo 


o dell'azione 
ma le persone 


PAGA N = viag o consaiea te O20zz4A O 
Uta (Raafentti 1°2/ 4300 MARINA = Tek OSZV20007 


if 


IVIZGAMIAIL 


A cura di Lepri Riccardo 


Cara redazione di Mega Console, sono 
un ragazzo di 18 anni e posseggo un 
Saturn. Vi scrivo per lanciare un mes- 
soggio a tutti coloro che mondano lette- 
re facendo dibattiti tra PS-X e Saturn. 
sta ho letto lettere di possessori di Sa- 


condannare il Saturn anzi, sono con- 
tento dell'acquisto che ho fatto perché 
Lo voce e SR 


A cura di Enrico Ravenna 


Caro Fabio, ti scrivo per roccontorti 
una storiella: una bello mattina dopo 
essermi svegliato, lavato, ecc. vado in 
edicola a cuzzarmi l'ultimo numero di 
Mega. Torno a casa e mi metto a leg- 
gere quando... Arghhhhh! Su Mega 
Mail c'è un oltro tizio che infamo Sa- 
turn e Sega. Orrore! Visto che sono un 
tipo calmo (settimo anno di arti mar- 
zioli) e che ho 20 anni non me la pren- 
do molto e mi limito ad un sonoro vaf- 
fan... Oro premetto che ho un Satum e 
se all'inizio noi possessori del 32 bit 
Sega dovevamo subire le sbruffonate 
dei fan Sony che reputavano, e reputa» 
no tuttora, il Saturn come una console 
che “non vale nemmeno un terzo di 
PlayStation”, oggi possiamo dimostra 
re esattamente il contrario grazie 
all'aiuto della testata numero uno del 
settore: Mega Console. Ora, trala- 
sciando l'ormai assodata superiorità in 
campo 2D per quel che riguarda il Sat 
nei confronti della PS-X [UMK3 e 
KoF‘95 insegnano] vorrei addentarmi 
anche nel campo del 3D. Con VF 1 la 
Sega aveva deluso noi fan, è vero, e 
spinto così parecchia gente 0 scegliere 
sont che sngiaggto gi 4 venti 
T he tra l'altro 


7 ai io questo 
caso, Regis 6 dallo inrode 
cendo un nuovo sistema operativo in 
grodo di sfruttare adeguatamente (on- 
che se non a pieno) l'hardware 3D di 
Saturn. L'evoluzione però è solo allini- 


anzi! Se leggete il numero 27 di MC 
dove si afferma che in VF2 si è usoti 
meno del 66% delle effettive copacitò 
3D del Satum e che il morgine di mi- 
glioramento è ancora grande, cari fon 
della PS-X è meglio che cominciate a 
fare un po’ meno i gradassi e stiate un 
po' più zitti (come un certo Zippi). Con 
la terza ondata di titoli quali: Virtual 


uno e che il Saturn è una console fan 
potente da far invidia anche al più ac- 
canito sostenitore Sony. E poi è inutile, 
Sony è e rimone la numero uno per 
quel che che riguorda i televisori) gli 
stereo ecc. ma non può compelere con: 
società che si occupano solo ed esclusi» 
vamente di video gome quali Sega e 
Nintendo. Togliete Namco e Psygnosis 
e PS-X rimane come un tizio che non 
sa nuotore, in pieno Atlantico, senza 
salvagente. Poi, signori miei, si posso» 
no e polranno essere giocati anche su 
Sotum grazie alle conversioni operate 
da mamma Sega. Quindi, cari i miei 
fan Sony, noi non abbiamo nulla da 
invidiarvi: anzi! Titoli come il poderoso 
bicioa On ve lì potete sognare e se 


Coro Fabio, mi chiamo Francesco, per 
gli amici Songoku e possiedo sia un 
Saturn che una PlayStation. Dopo 2 
anni che le 2 piattofrome sono sul mer- 
cato mi sono deciso a scriverti e forti 
conoscere le mie impr ioni. Credo 


ta da gente che cerca in tutti i modi 
di vedere un'oltro realtà (Vernini 
docet). Insomma, parliamoci 
chiaro: i primi giochi per 
PlayStation (Ridge Ra- 

cer, Tohshinden, 
Tekken, ecc.) umiliava- 

no le controparti Saturn (Virtua 
Fighter, Daytona ecc.) 
poi, ad un certo punto la 
Sega se ne è venuta fuori co 
Virtua Fighter 2, Sega Ral 
Virtua Cop ed olloro porecchie 
sone davano già per spacci 
Sony. Niente di più falso: infatti b 
dare una occhiata alla nuova genera: 
zione di titoli per PS-X per capire co- 
me stanno effettivamente le cose. Re- 
sident Evil è incredibile, FI e Wi- 
pEout sono fuori dal mondo, Soul 
Edge è massiccio ol cubo e Crash ! 
Bandicoot è nettomente meglio del 
sottilissimo Nights (ma dov’ è il gio» 

co?). La nuova generazione di giochi 

Satum al contrario è uno mezza 
delusione. Fighting Vipers è È 
triste, Virtua Fighter Kids WI 

non è niente di che. Nights è 
uno presa per i fondelli. In- 


alla grande, Satum vive e Ultra 64... 
Beh vedremo! 


Gaiden e Star Gladiator della 

Capcom. La Sega ribatterà con Vir- 

TT e Virtua Fighter 3 che comun- 

que sarà ben lontano dogli standard 
itotivi de ol coi 


vinto che neanche l'Ultra 64 riuscirà a 
battere la PS:X. Infatti, pur avendo ri- 
scosso un grande successo in Giappo- 
ne da noi farà molta fatica ad imporsi 
e poi diciamocelo francamente, l’Ultra 
so) echo polenta ni po ie e 


buono macchina (ha dei giochi p 
veramente notevoli: Victory G 
‘96 e Decathlete sono 2 titoli fanto- 
stici) ma PlayStation mi regala emozio: 
ni molto più forti. Quindi mi raccomane 
do caro il mio Vernini, non sottovaluta» 
re la potenza di PlayStation altrimenti 
ti potrebbero esplodere quel poco cer: 


a 


quella casa diventando una 
sorta di “promozione vivente” 
che non ammette contraddizio- 


vello che hai brutto soturniano! 


Guardiamo la realtà: PlayStation rulla 


polare 3 diversi punti 
che possono essere 


tenti e longevi. Il resto resto poco pal 
porta, ciò che conta alla fine 
della fiera sono le killer appli- 
cation. Già, le killer applica- 
tion... Una categoria di titoli al- 
quanto nebulosa che viene 
spesso utilizzata dai moderni 
profeti per tentare di 

la fede dei propri av 


squik dal | 
L'ultimo punto p 


matiche promesse delle v 
software house di nuovi capo: 
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paghetti, ravioli, lasagne, la mamma e il mandolino. 
Ho sempre avuto il dubbio che la nn, pf orta 
degli americani cì vedessero come dei 
mammoloni con una spiccata eni t 
nell'uso di strumenti musicali acustici a cor- 
da, Ora, con l'uscita americana di Super Mario 
64, le mie convinzioni hanno avuto una netta conferma. 
rt che pile Gene pia citenee corre 
zione di ging, abbiano aggiunto alcuni nuovi campionamenti | 
vocalî. Il nuovo Mario a stelle e strisce infatti dovrebbe intrattenere 
il giocatore nei momenti d’inattività del 


) LEAGUE DYNAMITE SOCCER 


Sempre calcio, sempre J League 

Siamo ormai olla quarto simulazio- 

ne di calcio annunciata (se si ag- 

giunge l'ancoro misterioso Soccer 

64 della Hudson) per Nintendo 64 

in soli cinque mesi di esistenza. J 

League Dynamite Soccer 64 è 

quindi l'ennesimo simulazione di 

calcio poligonale ispirato ol campio- 

noto giapponese che sembra non 

porsi poi tanti problemi a vendere i 

diritti dei marchi in suo possesso a 

chiunque ne faccio richiesto. Questa 

volta è il turno della Imagineer, che 

ci propone un titolo dall'aspetto non 

molto convincente se paragonato a 

quelli presentati da Konami e Elec- 

tronics Arts. Come 

di consueto abbia- 

mo tutte e sedici 

le squadre della 

lega da utilizzare 

in cinque moda- 

lità differenti, che 

comprendono i 

soliti tornei e 

campionati oltre che una modalità di editing dei teom presenti nel 

gioco. E' presente inoltre uno modalità di replay e uno sezione in 

cui si può scegliere la formozione ed altre strategie di gioco. Infi- 

ne, come in tutte le simulazioni calcistiche presentate su questo macchina, è possibile il gioco contemporaneo di quattro giocatori 

La versione definitiva di questo titolo sarà presentota a febbroio del prossimo anno, non ci rimane dunque che attendere e spe- 
rare che almeno presenti uno qualche innovazione nella meccanica di gioco. 


SEARCHING FOR ATLANTIS 


Dopo due anni di sviluppo la nuova console portatile della Nintendo sembro olle porte. Quello che fino ad ora è stato chiamato 
"Project Atlontis" sembro essere alle porte con una quindicina di titoli all'attivo. A conferma di queste voci, bisogna ricordare che 
la Nintendo alcuni mesi fa annunciò che la sua nuova console portatile a colori sarebbe stota immessa sul mercato dopo l'uscita 
del Nintendo 64. Lo macchina di punto della gronde N è ormai uscita ufficialmente in due continenti ed ha dimostrato le sue ca- 
pacità, quindi perché aspettare oltre? Il piccolo gioiello che dovrebbe mandare in pensione il vetusto ma glorioso Game Boy avrà 
come cuore un processore a 32-bit ARM RISC supportato da un co-processore grafico che gli permetterà di muovere circa 
150.000 poligoni al secondo. Sarà dotato di un monitor a colori a cristalli liquidi o matrice possiva di tre pollici e mezzo e do- 
wrebbe visualizzare 512 colori contemporaneamente da una tavolozza di 32000. La durata delle batterie sarà di circa otto ore 
ed il prezzo di lancio dovrebbe essere inferiore alle trecentomila lire. Come avrete capito, questa macchina possiede le potenzio- 
lità per permettere ollo Nintendo di confermare la sua supremazia nel compo delle console portatili, auguriamoci quindi che lo 
sua uscita avvenga ol più presto 
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Sembra che la softeca del Nintendo 

64 debbo essere caratterizzata dai 

giochi più strani: se giudicate Tetri- 

sphere e Cu-On-Pa abbastanza 

bizzarri provate a vedere questo 

64 Oozumo, titolo per ora provvi- 

sorio di una folle simulazione di uno 

dei più seguiti sport giapponesi, il 

sumo. L'opproccio seguito dalla Bot- 

tom Up per realizzare 

un gioco ispirato od uno 

stile di lotta così partico- 

lore si basa su di un no- 

tevole realismo per 

quanto riguarda la mec- 

conica di gioco e contra- 

sto decisamente con lo 

stile grafico scelto. 

L'aspetto dei personaggi 

è stato infatti decisa- 

mente deformato in 

modo che la loro testa 

abbia quosi le stesse dimensioni del loro considerevole torso. Un volto di così gran- 

di dimensioni ha però consentito di introdurre un vasto numero di ridicole espres- 

sioni faccioli in modo da rendere i personaggi estremamente buffi e divertenti. Le 

modalità di gioco introdotte sono al momento cinque e comprendono vari tipi di 

tornei e scontri singoli oltre che un piccolo sottogioco la cui meccanica è al mo- 

mento sconosciuto. Tra i vari tornei a cui si può portecipare il più interessante è in- 

dubbiomente quello che vi consente di viaggiare per le città più importanti del 

Giappone permettendovi così di combattere nelle accurate riproduzioni dei ring di 

Okinowo, Kagoshima, Nara, Shizuoka, Nagono, Nigota, Akita e Hokkoido. 64 

Oozumo al momento è oncora nella fase finale di sviluppo e quindi la sua data di 

uscita rimane un mistero, contiamo comunque di fornirvi nuove informazioni ol 
più presto su questo bizzarro quanto promettente gioco. 
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E' indubbio, lo Capcom ha compiuto un ve 
ro e proprio miracolo! La versione di 
Street Fighter Zero 2 per Super Fami 
com infatti ho uno quolità grafica davvero 
inaspettata per uno macchina o 16-bit. A 
parte un minor dettaglio grafico nei fonda- 
li e nelle onimazioni dei personoggi, que- 
sto versione è estremamente simile alle 
sue controparti o 32-bît. Vonta infotti tutti i 
personaggi e tutti i fondali (onche quelli 
segreti!) oltre che ovviamente i numerosi 
elementi che a honno reso Street Fighter 
Zero 2 uno dei migliori beot'em up poli 
gonoli moi realizzati, e tutto in una cortuc 


cia da 32Mbit. E' inutile proseguire ulteriormente in quonto tutti voi conoscerete perfettamente le caratteristiche di questo splendido 
picchiaduro, godetevi le immagini e cominciate o mettere da porte i vostri soldi in quanto la sua uscita avverrà il 20 dicembre. 
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Parallelomente o Fifa 
Soccer 97 è in fose di svi 
luppo la sua controparte 
per il mercoto giapponese 
chiomato J League Live 
64 dedicato, come avrete 
capito dal titolo, all'esotico 
campionoto di cokio nippo- 
nico. Come la versione oc 
cidentole del gioco, con 
terrà diverse modalità di 
gioco comprendenti tornei 
od eliminazione e compio 
noti qui caratterizzati dalla presenza delle sedici squadre di club giapponesi. Sora 
possibile scegliere lo propria formazione e la strategia da utilizzare durante il gio 
co che verrà immediatamente visualizzata da una splendida visuale a volo d'uc 
cello dello stadio. La giocabilità, che dovrebbe essere sempre ogli stessi livelli dei 
precedenti Fifa, verrà oncor più aumentata dolla possibilità di giocore in quattro 
contemporaneamente oltre che dal motore grafico Virtual Stadium che consentirà 
un numero d’inquadrature praticamente infinito. Lo dato di uscita di entrombe le 
versioni ol momento non è ancora nota ma dovrebbe avvenire nei primi mesi del 
prossimo anno. 
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on il Natale alle porte la Sega of Japan sta at- 

tuando una pesante campagna pubblicitaria 

che ha lo scopo di piazzare, nel giro di pochi 

mesi, più di un milione di Saturn solo in 

Giappone aumentando del 25% il numero di 

macchine vendute dalla sua entrata in com- 

mercio. Ovviamente anche la sua controparte americana non 

ha intenzione di rimanere a guardare inerme l'avanzata di 

Nintendo e Sony e si prepara a lanciare una operazione com- 

merciale ancor più strabiliante. Il Saturn verrà infatti vendu- 

to in un'unica confezione speciale contenente in regalo tre 

tra i migliori giochi usciti per questa macchina: Daytona 

USA, Virtua Cop e Virtua Fighter 2! Con simili premesse 

per le ditte concorrenti non sarà poi tanto facile vincere la 

sfida natalizia, soprattutto se si tiene anche conto delle 
novità di prossimo arrivo descritte qua sotto... 


a cura di Diego Cortese 


Iniziamo con un errata corri- 
ge riguardante Tengai 
Mokyo Daiyon no Moku- 
shiroku: The Apocalypse 
IV, che le ultime notizie pro 
venienti dol Giappone danno 
su due soli CD anziché sei. 
L'uscita ol momento è previ- 
sta per il mese di gennaio, 
auguriamoci che prima di 
quella dota il numero dei 
supporti ottici su cui è regi- 
strato non diminuisca oncoro. 
Sempre rimonendo in temo di 
RPG, passiomo a Dragon's 
Heaven della Dato East, ispi- 
rato al gioco di ruolo da tavolo Hyper Tun- 
nels & Trolls. Sicuramente l'accattivante 
grafica in stile mango unita al suo sistema di 
combattimento arcade forà la gioia di chi odia 
i complessi menu in giapponese che solita- 
mente costellano i giochi di questo tipo. Que- 
sto titolo è al momento solo al 40% circa del 
suo sviluppo anche se i suoi programmatori 
sono fiduciosi di poterlo completare entro feb- 
braio del prossimo anno. La Capcom ho an- 
nunciato che la conversione per Soturn di X- 
Men Vs Street Fighter sorò inizialmente 
solo disponibile per questa macchina. Al mo- 
mento comunque nessuna dota precisa è stato 
oncora rilasciota. In casa Tokora è in fase di 
sviluppo un nuovo titolo per Saturn le cui ca- 
ratteristiche principoli sono per il momento 
oncora state difuse. Quel poco che si conosce 
di D-Xhird è lo sua vago somiglianza con 
Tohshinden tonto da essere considerato una 
suo evoluzione. Gli sviluppatori hanno infatti 
promesso una maggiore libertà di azione uni- 
ta od un sistema di controllo più flessibile che ne oumenterà notevolmente le doti di giocabilità. Nessuna 
dato di uscita è stota fino ad ora rilasciato: la Tokara prevede comunque di ultimare il gioco entro il 
1997. Condudiamo con l'annuncio dell'imminente adattamento per il mercato occidentale del brillante 
1pg Albert Odissey, che verrà commercializzato in America dolla Sunsoft entro febbraio del prossimo 
anno. 


D-Xhird 


Tengoi Mokyo 
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Command and Conquer è un dossico gioco di strategia in tempo reole che ha goduto di un notevole 
successo tra gli utenti PC ora in atteso del suo imminente seguito. Ora anche i possessori della versatile 
console Sega potranno godere della complessità e frenesia di questo splendido titolo grazie alla Virgin che 
si preparo od immettere sul mercato un versione per console che non avrà nulla da invidiare o quella per 
personal computer. Mezzi fonta-realistici coratterizzati do una notevole varietà, numerosi effetti campio- 


noti ed un ampio 
campo di battaglia 
ottenuto grazie 
all'alto risoluzione 
sono le principali 
coratteristiche di 
questo titolo la cui 
uscita dovrebbe av- 
venire entro la fine 
di questo mese. 


Ispirato doll'omonimo fumetto Scud: The Disposable Assassin, questo titolo è uno sparatutto bidi- 
mensionale in prima persona in stile Virtua Cop e che vi consente quindi di utilizzore le medesime light 
gun. Dotato di sprite dalle ragguardevoli dimensioni ottenuti, sembra, dalla digitalizzazione di modelli in 
scolo, Scud offrirà un'azione frenetica ed oppossionante sicuramente amplificato dall'inserimento della 
possibilità di gioco in coppia. Per i più esaltati questo titolo offre anche una ulteriore modolità che vi con- 
sente di giocare impugnondo due pistole contemporoneamente nello stile dei clossici ed istruttivi film di 
John Woo. Lo sviluppo del gioco è ormai completo quindi attendetevi lo sua presenza negli scaffali dei ne- 
gozi specializzati entro Natale. 


Dopo mesi di ritardi l'attesissima simu 
lozione futuristico degli Scavenger si 
appresta a raggiungere gli scaffali dei 
negozi grazie allo Sega. La somiglian- 
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di alta risoluzione, grande velocità e 
fluidità ed effetti di trasporenza rora- 
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primo, dove si combotte nelle file dei SAMURAI SHOWDOWN 3 TEL SSTREET FIGHTER: L.69.000 PINBALI. FANTASIES 
î è SCORCHER TEL STORY OF THOR L.69.000 L.75.000 
clan; co che LI confermato pero è lo SEGA RALLY L.79.000 TURILES TOURN. FIGHTER 169.000 PUZZLEBOBBLEL.79.009 
notevole completezza della versione SEXY PARODIUS TEL TOY STORY 189.000 TETRIS ATTACK 
. : sti SHINING WINSDOW _1_49,000 TOUGHMAN CONTEST L.59.008 L39.000 
Saturn che soro un simulatore In pieno SONIC WING SPECIAL TEL URBANSTRYKE —__ _ 169.000 SIRENENI G. 


regola ed includerà gron parte degli 


elementi del gioco originale godendo in più di alcune aggiunte interessanti. Maggiori sfumature nei fon- 
dali e nelle texture e splendidi effetti di light-sourcing, raramente visti su Saturn, sono le nuove caratteri- 
stiche introdotte alle quali si oggiunge la possibilità di giocare in coppia via cavo di link e persino tramite 
la Sega-Net. | tipi di controlli che potrà utilizzare rimangono ancora sconosciuti anche se è probabile l'uti 
lizzo del nuovo doppio joystick realizzato per Virtual On, vista la vago affinità tro i due titoli 


SONIC X-TREME 

SPOT GOES TO HOLLYWOOD TEL 
STREET FIGHTER ZERO 2 TEL 
TETRIS PLUS TEL 
THUNDER FORCE Il & IU TEI 
THUNDER FORCE 4 TEL 
TOMB RAIDER TEL 
TOSHINDEN 5 169.000 
TOSHINDEN URA L.$9.000 
TUNNEL BI TEL 
YAMPIREMUNIER____1#9.000 
VIRTUA COP+PISTOLA TEL 
VIRTUA COP 2 TEL 
VICTORY GOL 96 TEL 
VICTORY GOL C_ED. TEL 
VIRTUA FIGHETR2__1.79.000 
V.FIGHIER REM. 149.000 
VIRTUA FIGHTER KIDS L79000 


VIRIVARACING_______t9,000 
VIRTUA FIGHTER TEL 


JOYPAD 6T TURBO L34600 


N.2JOYPAD INFRAROSSI SENZA 
FILO L£9.000 
CAVO SCART MD2 1.2£.000 

CAVO AUDIO/VIDEO MD2 L..20.000 


NEOGEOCD 
+ 5 GAMES 


X.MEN 2 L.69.000 
WOR 'PLASSSOCCERIL,.39,000 
MEGADRIVE 2+GAMEIL199,000 


SKEY L.79.000 


WILD GUNS L.69,000 

WORLDCLUBSOCCER® 
139.000 

LUFIA 2 L.159.000 

ZICO SOCCER L.39.000 

YU YU HAKUSHO 2 

L75000 

8.S0CCER 96 L.79.000 

DISPONIBILI ANCHE 

GIOCHI USATI 


MEGACD 


ARCADE CLASSIC L_39,000 
BARI ARM 139.000 /KEJO F.S$. L.J9 


L.399.000 PRINCE OF PERSIA L.35.000 
VIRTUAL ON TEL DRAGON*S LAIR L.69.000 
WARRIOR OF FATE 2 TEI {fl OFFERTE DUNE L.39.000 (BATMAN RET. L.39 
WORMS 139.000 SHINING FORCE L.65 
X.MEN ATOM... 1.119.000 GIOCHI A ETERNAL CHAMP. 1..69,000 
JOYPAD 149.000 FAHRENHEIT L.75,000 
ADAT.USA/JAPEUROL.59.000 L.35.000 RANMA 1/2 L.69.000 


MEMORY CARD L.99.000 
RIVISTA SATURN FAN L35000 
VOLANTE ARCADE TEL 
VIRTUA STICK L93000 

Z4IC0 SOOCER TEL. 


SOULSTAR 159.000 
LORD OF THUNDER L.79,000 
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NBA JAM L39000 
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SELPHEED L_49.000 

SLAM CITYL.45.009/ 

WING COMMANDER 1..45.000 


GAME GEAR: 
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1.29.000/HOLYFIELD BOXING L.29.000 
STARGATE L.29.000/WIMBLEDON TENNIS 


BLAST COOPS/WAVE RACE 
WONDER PROJET ACRUISNUSA 
SAINT ANDREWS GOLF 
MARIO KART 68KJLLER INSTINCT 
ni ni JI.LEAGUE PER STRYKER 
TEL.039/2720499 pi 
GOLDEN EYE OOTISTAR WARS 


GRETZKY HOCKEY 64 MORTAL KOMBAT 
TRYLOGY/NBA HANG TIME 
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Christmas Nights è uno speciale versione notalizio del dassico e vendutissimo action game dello Sega 
che verrà distribuita in questi mesi. Ciò che lo differenzia dallo precedente versione è la presenza di livelli 
in tema decisamente natalizio. Immoginatevi quindi di poter volare tra olberi di natale costellti di baloc- 
chi recuperando corone di fiori accompagnati da musiche riarrangiate in tema ovviamente notalizio. Que- 
sta versione godrà inoltre di akuni regali che potranno essere “aperti” solo dopo Natale anche se ovvia- 
mente nessuno vi impedisce di olterare la data del vostro Saturn dal menù di configurazione per poterlì 
vedere prima. Questi omaggi includeranno: una collezione di immagini in alta risoluzione contenenti dise- 
gni di Clarîs, Nights, Elliot, dei boss, dei fondali, delle mappe di gioco e molto altro ancora. Una nuova 
modolità Karaoke dove potrete cantore lo canzone che costituisce il tema principale di Nights leggendo 
le liriche sullo schermo. Nuove varianti di gioco oltre che fondali aggiuntivi ed infine la possibilità di gio- 
care utilizzando Reala 0 Sonic! AI momento non sono ancora stati forniti dettagli sulla sua distribuzione, ci 
è ignoto quindi se sarà disponibile solo in America e Gioppone o se verrà presentato anche in Europa. 
Contiamo comunque di fornirvi maggiori dettagli al più presto. 
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Previsto per la fine 
di dicembre, Aîrs 
Adventure è un 
gioco di ruolo poli 
gonale realizzato 
dalla Game Studio 
contenente alcune 
innovozioni che lo 
rendono decisa- 
mente interessonte. 
Prima fra tutte è la 
sostituzione dei 
complessi menù, 
quasi sempre scritti 
in giopponese, con 
una serie di funzio- 
ni direttomente ri- 
chiamabili con i ta- 


sti del pad: questo ovviamente rende molto più istintivo il controllo dei personaggi oltre che consentire un 
più facile utilizzo delle opzioni di gioco alle persone che non comprendono lo complessa linguo nipponica 
Questa spiccata tendenza arcade del gioco è ancora più amplificata dalla introduzione di un sistema di 
combattimento poligonole concettuolmente vicino od un picchiaduro (con tanto di mosse speciali!) oltre 
che dalla possibilità di giocore in due contemporaneamente. La storio è ambientata in due mondi diffe- 
renti, uno collocabile in Europa intorno al diciassettesimo secolo mentre l’altro consiste in un regno fonta- 
stico situato sopra un'isola galleggiante. Il giocatore potrà impersonare sia il giovane nobile Henry Chaser 
Vincent, solvatosi fortunatamente do una prossima decapitazione, sia la figlia del governatore locale Col- 
leen de Veneluchs che, dopo aver aiutato Henry a fuggire, decide di unirsi a lui. Ciò che però rende questo 
titolo un assoluto must per gli oppossionati di mango ed animazione giopponese è il character design dei 


personaggi affida- 
to alle abili mani 
di Momoru Naga- 
no, l'autore dello 
splendido Five 
Stor Stories seria- 
lizzato sulle pagi- 
ne della rivista 
giapponese 
Newtype. Speria- 
mo quindi che il 
suo sviluppo non 
subisca ritardi e 
che potremo gode- 
re di questa splen- 
dida ovventuro 
entro Natale. 
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UN NATALE 
COI FIOCCHI 


Quest'anno sil Natale lo fe festeggi i con noi. 


Regalati un centro Glob ame 
RAPALLO como BARI = TORINO 


B.UMBRA CA MILANO 


AGROPOLI SESTO S. GIOVANNI 


VIDEOGIOCHI IN FRANCHISING 
Prossima apertura: Padova=Legnano Gallipoli Pontedera Cosenza 


tamente. 


Sant'Alessandro 20, Monza; Tel. 
039/2002804 (dalle 14.00 alle 
15.00) 


VENDO in ottimo stato Sega 
Megadrive Il con 2 Control 
Pad a Lit. 100.000. Inoltre 12: 
giochi da Lit. 20.000 a Lit. : 
60.000, oppure tutto in blocco a è 
Lit. 650.000 trattabili. Vendo 


Sega Megadrive Il Plus con 


1] giochi a Lit. 180.000. 
(dalle 12.00 alle 15.00) 


Out, Sega Rally, Virtua Fi- 
ghter Remix, Mystaria, 
Virtua Cop, Panzer Dra- 


goon, Gungriffon. In partico : 
lore cerco: Baku Baku, Puzzle : 
Bobble, Nights, Virtua Figh- : 
ter 2, Decathlete, Dragon : 


Ball Z, Daytona USA e altri. 
Inoltre vendo giochi per Super 
Nintendo e cerco una Playsta- 
tion. 

- ALEX; Tel. 0187/494145 


Lit. 200.000. Inoltre vendo 


Donkey Kong Country a Lit. : 


65.000, Donkey Kong Coun- 
try 2 Lit. 100.000, F-Zero in 
regalo. Tutto è in ottimo stato. 


06 MEGA CONSOLE 


VENDO console Sega Mega- 
drive + Master System © 
Converter + 11 giochi (7 per: 
Megadrive e 4 per Master Sy- 
stem). In più, a chi acquista tut- : 
to in blocco regalo Menacer e 
uno cassetta con 6 giochi; il tutto. È 
a Lit. 450.000, oppure separa- è 
i - Tel. 0331/619559 (ore serali) 
- STEFANO BONASIA, Via : 

i VENDO a prezzo di copertina 
: riviste quali Console Mania dal i 
: N° 1 al N° 50 e Mega Console 
: dal N° 16 al N° 30. Vendo inol- £ 
tre Toshinden 2 (JAP) per PSX 
a Lit. 65.000 e cerco Tomb : 


Annuncio valido per provincia di i 
Varese e per la Lombardia. Aste- 


nersi perditempo. 


Raider (USA/Euro/JAP), 


rietà. No perditempo. 


VENDO i seguenti giochi per 
Super Nintendo: Sim City (Eu- ; 
ro) a Lit. 60.000; Super Pro- è 
: botector (Euro) a Lit. 60.000; i 
i FIFA Soccer (Euro) a Lit. 
i 85.000; Blackhawk (Euro) a. è 
Lit. 65.000; Final Fight 2 (Eu- è 
ro) a Lit. 60.000; Killer In- 
stinct (Euro) a Lit. 85.000; 
i Earthworm Jim (USA) a Lit. i 
: 75.000; Earthworm Jim 2 i 
: (Euro) a Lit. 85.000; Super è 
i Metroid (JAP) a Lit. 55.000; 
i King Of Dragons (USA) a Lit. 
: 70.000; Knights Of The : 
i Round Table (USA) a Lit. 
VENDO Super Nintendo PAL : 
+ Super Mario AII Stars A : 


80.000; Batman Returns i 
(JAP) a Lit. 60.000; Pitfall (Eu- 
: ro) a Lit. 75.000; Mortal i 
Kombat 2 (Euro) a Lit. i 
i 75.000; Alien 3 (ITA) a Lit. 
: 70.000; Super Turricam 1 (Eu- 
i ro) a Lit. 65.000; Super Turri- 


It 


can 2 (Euro) a Lit. 85.000; È 
: NBA Jam 96 (Euro) a Lit. i 
i 85.000. Inoltre vendo libri e al- 
: cuni RPG. | 
i - DANILO; Tel. 0545/61434 : 
i (dopo le 19.00) 


i VENDO per Sega Saturn: 
Astal, Clockwork Knight, : 
Daytona USA, Victory Goal : 
i e Rampo. Inoltre vendo tutti i: 
i giochi sul mercato per Playsta- i 
Tekken 2 (JAP/USA), Street i 
Fighter Zero 2 (JAP), Wipe- 
Out 2097 (USA/JAP) e Bub- 
ble Bobble 2 (USA/JAP/Euro) è 
i sempre per PSX. Massima se- i 
LORENA; Tel. 02/33400880 : 


tion. Cerco 3DO Panasonic FZ-1 


o FZ-10 a poco prezzo. | prezzi : 
sono da concordare. Offerte i 


sempre valide. 


- VALERIO BOLDONI; Tel. 
i 035/258787 
i - LUIGI; Tel. 0421/74909 (ore i 

: serali) 
VENDO/SCAMBIO i seguenti : 
titoli per Saturn: Golden Axe: : 
The Duel, Sim City 2000, : 
Guardian Heroes, Wipe- : 


rietà. 


- ALFREDO MONTERA, V.le Ca- 
vour 9, 10034 Chivasso (T0); i 


Tel. 011/9171397 (ore posti) 


SCAMBIO console Megadrive : 
Il, versione europea, e 4 giochi i 
: larmente a prezzi bassissimi. 
- LUCA; Tel. 089/220949 (ore è 
i per Torino e provincia. 


(Landstalker giapponese, 


i PGA3 europeo, RBI Baseball : 
europeo, Eternal Champions 
europeo versione per collezioni- ; 
sti) con un Super Nintendo : 
PAL + adattatore per giochi JAP_È 
: (o Super Famicom) con un joy- è 
i pad, Ranma 1/2 4 (l'ultimo 
i picchiaduro della serie) e Dra- 
: gon Ball Z 2, oppure anche 
i solo Ranma. 

- MARCO; Tel. 06/9677700 


SCAMBIO Virtua Cop euro- 
: peo con Virtua Racing (qual: 
: siasi formato). Annuncio valido 


en 


solo per province di Ravenna e 
: lumns, Topolino, Mortal 
: Kombat, FIFA Soccer, De- 
i sert Speedtrap; separatamen- 
VENDO Megadrive + 32X, 4 
: joypad e i seguenti giochi: ; 
i Doom, Virtua Racing De- : 
luxe, Micro Machines 2, 
Dune 2, Spiderman, Theme : 
Park, Robocop Vs Termina- : 
tor, Pete Sampras Tennis, 
Altered Beast, NBA Jam, : 
i Dragon, Lotus 2, Street Fi- : 
ghter Il S.C.E., Mortal Kom- : 
bat, Aladdin, Sensible Soc- : 
: cer, Combat Cars e World : 
Cup USA 94 a Lit. 650.000. 
: Tutto il materiale è europeo e in 
i offime condizioni. 
i VENDO Game Gear con IV i - 
î Tuner e quattro giochi: Co- 
: lumns, Sonic & Tails, : 
Streets Of Rage, Chuck : 
Rock a sole Lit. 250.000. Inol- î 
tre vendo il 32X con il gioco 
: Star Wars Arcade a sole Lit. i 
i 250.000 (il 32X è stato acqui- i 
stato da un mese). Massima se- i 


Forlì. 
- ANDREA; Tel. 0546/681308 


DAVID TOZZO; Tel. 
06/8293725 


serali) 


VENDO i seguenti giochi per : 
Sega Megadrive: FIFA In- : 
ternational Soccer (Lit. : 
i Megadrive + Sega Mega CD 
29.000), Last Battle (Lit. 
22.000), Indiama Jones And 
i The Last Crusade (Lit. i 
25.000), Dracula (Lit. 40.000), : 
i Jurassic Park (Lit. 40.000), ; 
Spiderman (Lit. 45.000), Flimk 
(Lit. 36.000), Golden Axe Il È - 
(Lit. 35.000). Tutti i giochi sono © 


50.000), Moonwalker (Lit. 


i in perfette condizioni e completi 
: del proprio manuale. 

i - GIAN BATTISTA VERLATO; Tel. 
i 0422/450354 


VENDO Game Gear più Co- 


te o in blocco a Lit. 300.000. 
- DIMACO; Tel. 045/7525826 


VENDO i seguenti giochi per 
Sega Megadrive e Mega 
32X: adattatore Euro/JAP a Lit. 
10.000; adattatore Euro/USA a 
Lit. 10.000; Somic a Lit. 
10.000; Cool Spot a Lit. 
30.000, Mazin Saga a Lit. 
30.000; Streets Of Rage 3 
(24 Mega) a Lit. 40.000; Last 
Battle a Lit. 25.000; Quack 
Shot a Lit. 30.000; Chester 


î Cheetah a Lit. 30.000; Super 
i Shinobi a Lit. 40.000; Ghouls 
i ‘n’ Ghosts a Lit. 30.000; Ecco 
: The Dolphin a Lit. 35.000; 
VENDO Sega Megadrive ito- : 
liano con 3 joypad di cui 2 a 6 
pulsanti, più le seguenti cortuc- i 
ce: Mortal Kombat II, Street 
Fighter Il S.C.E., Streets Of 
Rage Il e III, Ranger-X, 
i Probotector, Gunstar He- 
roes, Golden Axe Il, Phan- 
tasy Star Il, The Termina- 
i tor, Sonic, Sonic 2, Michael 
è Jackson. Tutto in ottime condi- i 
zioni, in blocco a Lit. 550.000 : 
trattabili, oppure vendo singo- 
i espansione 32X al prezzo di Lit. 


Mick & Mack Global Gladia- 
tors o Lit. 35.000; Wonder 
Boy in Monster World a Lit. 
25.000; Tiny Toon Adventure 
a Lit, 30.000; Rocket Knight 
Adventure a Lit. 30.000; 
Earthworm Jim (24 Mega) a 
Lit. 50.000; Virtua Racing 
Deluxe 32X a Lit. 60.000; 
Metal Head 32X a Lit. 
60.000; Mortal Kombat Il 
32X a Lit. 60.000, Chaotics 
32X a Lit. 60.000. Vendo anche 


170.000. Annuncio valido solo 


ALESSANDRO; Tel. 
011/9889707 (ore pasti) 


VENDO, solo in blocco: Sega 


+ Converter Master System + 2 
joypad (1 Turbo) + 18 giochi 
(12 MD, 3 MCD, 3 MS). Tutto il 
materiale è in perfetto stato, im- 
balli originali. Il tutto a Lit. 
1.600.000 trattabili. 
MASSIMILIANO; Tel. 
0332/428704 
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entre il termine Robotech da noi è ab- 
bastanza conosciuto, siamo stati 
informati che in America e in Giappo- 
ne va decisamente forte specialmente 
per gli amanti di manga con enormi 
robot che cambiano forma. Apparentemente, la 
complessa storia e i disegni di livello mondiale 
hanno fatto sì che la serie animata cambiasse i 
cartoni animati e modellasse la domenica mattina 
dei bambini. Fino ad ora ci sono stati 
86 episodi e i fan sparsi in tutto il 
mondo aumentano ogni secondo. 
Così il perché in Italia non abbia 
troppa risonanza rimane un 
mistero. Comunque, come sta- 
te per scoprire, se il gioco è 
valido metà di quello che 
dicono le classifiche del 
cartone animato, allora 
possiamo aspettarci roba 
di prima qualità. 


Crystal Dreams 
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Il piano per Robotech: Crystal Dreams è stata creata da fan di 
vecchia data: Lizard Harac e Doug Lanford. Questa storia originale che 
(sorpresa!) ha luogo nell'universo di Robotech, è stata ideata in modo 


che possa espandersi in tanti seguiti se il primo si fosse rivelato un 
successo ° CCILALLA 
; ; n'a VELIA 


In Robotech potete prendere il controllo di un Veritech Fighter che Durante l'avventura, il vostro caccia si troverà faccia a faccia con una 


ha l'abilità di trasformarsi in varie macchine: Fighter, Battloid e Guar- 
dian. AI momento non siamo sicuri in cosa differisca ogni singola mac- 
china dall'altra, ma presumiamo che ci sarà una varietà di schermi da 
finire che induderanno combattimenti terreni come combattimenti ce- 
rei. Tutti gli oggetti nel gioco sono, in realtà, dei modelli in 3D: ciò 
vuol dire che ogni cosa può essere vista da svariate angolazioni. 


E] MEGA CONSOLE 


folta schiera di nemici sia nuovi che vecchi, comprese le navi Zentraedi 
e le cristalline legioni Eboliane. E oltre a questo ci sono i ribelli della 
Robotech Defence Force da combattere! Fortunatamente potrete anche 
chiamare in aiuto degli utili alleati nel momento del bisogno, quali Rick 
Hunter e Breetai. Auff, sembra che avrete bisogno di tutto l’aiuto 
possibile per ritornare a casa tutti d'un pezzo! 


DIVENTA 
Po UNO 
A DINOI 


.diatan al tuo centro Global fame più vicino, 
ed iscriviti al club, se sarai tra i primi 


500 avrai con l'aggiunta di sole £. 1.0 
alla quota associativa di lire 10.000, il fantastico È 
L'offerta vale anche per i già associati. Telefona per conoscere le altre agevolazioni del club 


E **FIFA per Saturn e Playstation *fino al 31-12-96 
COMO 031/555088 MILANO 02/3451247 AGROPOLI 0979/826394 BARI 080/5569582 BASTIAUMBRA 075/8011879 
MANTOVA 0376/229345 TORINO 011/6693419 RAPALLO 0185/52742 SESTO SAN GIOVANNI 02/2481724 
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Jikkyoo J League Perfect 
Striker ed il celeberrimo Per- 
fect Eleven per 
sono stati notevolmente sopiti 
dall'arrivo di nuove esaltanti 
informazioni sul gioco che sem- 
bra ormai delinearsi come il de- 
gno successore della classica 
simulazione calcistica della 
Konami. Mega Console vi 
offre una preview in 
anteprima! 


ome detto prece- 
dentemente menu 
e meccanica di 
gioco sono in pra- 
tica una evoluzione 
del precedente titolo. Una prima 
variante è la sostituzione delle 
squadre nazionali con quelle della J 
League nipponica: vi sono tutti i sedici 
team del campionato di calcio giappone- 
se con tutti i loro giocatori ed i loro stadi. Que- 

sti ultimi sembra siano stati realizzati con grande 
rispetto della loro forma originale, dai tabelloni dei 
punteggi alle tribune sempre affollate di tifosi 
sfoggianti bandiere e striscioni dedicati alla squa- 
dra di casa. Tramite il menu di opzioni richiamabile 
durante il gioco è possibile variare l'angolo d’in- 
quadratura verso l'alto o verso il basso oppure, 
tramite un apposito zoom, ottenere una visuale in 
campo largo sullo stile di Perfect Eleven o una a 
distanza estremamente 
ravvicinata come in Win- 
ning Eleven. Ovviamente 
è anche presente una mo- 
dalità di replay che utilizza 
il 3D Stick per l’effetto mo- 
viola e i tasti C per selezio- 
nare un maggior numero 
d’inquadrature. Gli ele- 
menti strategici in parte ri- 
cordano quelli della sua 
controparte a 16-bit, a partire dalla scelta della 
formazione di gioco selezionabile in un gruppo di 
sedici differenti, per finire con il posizionamento 
dei giocatori sul campo e l'assegnazione delle mar- 
cature. E’ anche stata conservata la possibilità di 
programmare due strategie di gioco richiamabili 
poi durante la partita e selezionabili da una rosa 
di otto tattiche che comprendono la tattica del fuo- 
rigioco, il gioco a zona, il contropiede ed il pres- 
sing. Se i team presenti non vi soddisfano è possi- 
bile crearne dei propri tramite un editor particolar- 
mente completo che vi consente di variare le capa- 
cità del singolo giocatore, assegnargli un nome ed 
infine selezionare i colori della squadra e persino 
la sua mascotte. Il tutto è ovviamente salvabile tra- 
mite la cartuccia di back-up. Le modalità di gioco 
al momento annunciate sono quattro e comprendo- 
no il versus mode, l'amichevole, il torneo ed il 
campionato durante il quale sembra si possano 
scambiare i giocatori con le altre squadre ottenen- 
do così una specie di 
calcio mercato in ver- 
sione ridotta. | control- 
li si effettuano utiliz- 
zando praticamente 
tutti i tasti del pad ad 
eccezione della croce 
direzionale digitale. Il 
3D Stick è dedicato ai 
movimenti del giocato- 
re che effettua il tiro 
* utilizzando il tasto B 
ed il passaggio con il 
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pulsante A. Il gruppo di tasti C 
viene utilizzato in combinazione 
con il joystick analogico per le 
numerose tecniche speciali effet- 
tuabili che comprendono lo scat- 
to, il passaggio all'indietro, la fin- 
ta, il rapido cambio di direzione, il — 
sollevamento in aria del pallone, i CASA PRODUTTRICE f 
passaggi rapidi tra due giocatori, la 

rovesciata, le cariche di piede e di spalla, I 
i contrasti ed infine il famigerato giochino “alla = 
Ardiles”. | pulsanti rimanenti del pad vengono uti- GENERE | 
lizzati per l'attivazione delle strategie di gioco (L e 

Z) e per il selezionamento del giocatore (pulsante 

R). Sarà inoltre possibile utilizzare quattro pad =— 
contemporaneamente per avvincenti scontri di  “*@="", 

gruppo. Dulcis in fundo, come per ogni jikkyoo che USCITA | 
si rispetti, vi è il celebre commento parlato che, co- ” 


me nella precedente versione a 16-bit, arricchirà i 
n | a 
CASUE 
al 


ver 


Famicom 


ite A 
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opo aver deliziato per quattro anni i 
possessori di un Super NES, il racing 
game più giocabile che la Nintendo 
abbia mai realizzato si appresta a 
mozzare il fiato di tutti i fortunati pro- 
prietari di un N64 in una cartuccia da ben 96Mb 
che uscirà in Giappone il 14 dicembre. Nella terra 
del Sol Levante Mario Kart 64 sarà disponibile in 
due confezioni diverse: una contenente soltanto la 


KINOKO CUP: FLOWER CUP: STAR CUP: 


SPECIAL CUP: 


cartuccia, l’altra contenente la cartuccia e un sim- 
patico joypad prodotto apposta per l'occasione. Il 
gioco offre le stesse opzioni proposte nella versio- 
ne originale, ma la fenomenale potenza del Nin- 
tendo 64 ha reso possibile l'introduzione di alcune 
interessanti varianti. Rimandandovi alla recensione 
completa per sapere esattamente cosa è stato fatto 
a questo proposito, vi invitiamo a gettare uno 
sguardo sulle immagini a corredo di questa pre- 
view: butta proprio bene, non c’è che dire! 


e MARIO — L'impagabile idraulico di origine 
italiana è munito di una vettura molto veloce, 
anche se quella di suo fratello Luigi lo è ancora 


di più. 


* LUIGI — E' meno famoso del fratello Mario, 
ma in compenso è dotato di un macinino molto 
più veloce del suo. 


e PRINCESS PEACH — Una volta tanto il 
detto “donna al volante pericolo costante” non 
vale una cicca: pur sapendo che cos'è un volan- 
te, infatti, questa signorina ha talmente pavra 
di fare incidenti che guida a velocità moderata. 


® YOSHI — L'incidente di cui è stato recente- 
mente vittima (la sua lunga lingua si è impiglia- 
ta nel semiasse del suo go-kart) lo ha reso più 
cauto nel modo di guidare ma non meno deside- 
roso di vincere. 


* KINOPIO — Leggero come una piuma, è il 
pilota più gracile del gioco ma in compenso è 
velocissimo. 


e DONKEY KONG — L'irresistibile scimmio- 
ne ha tutte le intenzioni (e i mezzi) di restituire 
al clan dei Kong l'onore perduto a causa della 
performance non proprio eccellente offerta dal 
piccolo Junior nei precedenti tornei. 


® WARIO — Sostiene di essere il migliore fra 
tutti i piloti del gioco: se lo dice lui... 
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Lo strumento musicale più 
amato, più ricco e più fles- 
sibile diventa anche tuo con 
il primo corso multimediale 
italiano per imparare a suonare la chitarra. Nato dalla combinazione 
dell'insegnamento teorico e l'esperienza pratica quotidiana, questo 
corso ti guiderà passo dopo passo alla conoscenza completa del 
variegato mondo della chitarra, in un percorso che si sviluppa in 
quattro direzioni: Accordi, Ritmi, Fingerstyle e Chitarra elettrica, il 
tutto unificato da una sezione dedicata all'armonia. Un'esauriente 
sezione di domande di controllo ti permette poi di verificare i progressi 
compiuti nell'abilità pratica e nella capacità di lettura della musica 
scritta, mentre la dotazione strumentale 
FA è completata da un metronomo elet- 
tronico e da un accordatore immediato. 
LIBRI Tutto quello che ti può servire per 


È UN MARCHIO REGISTRATO SADE a 
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fra SF EX e Star Gladiator (SG). SG corre a 30 fra- 
me al secondo, mentre SF EX, al momento, è due 
volte più veloce. Se consideriamo questo differenza, 
allora capiamo che un gioco un gioco a 30 frame al. 
|. secondo è in grado di porre ancora di più l'acce 
Pi. Ji ft pri nl can di ela 
I zzate. Ad ogni irmodo, noi' dia 
za naggi del gioco. i 14 
base di\SF EX è $6. sono cò 


Fifa '97 

Fox Hunt (3 CD) 
Pandemonium 

Nascar Racing 

Spot Goes to Hollywood 


TELEFONARE 


Blazing and Dragon 
Wipeout 2097 


Crash Bandicoot 
Tomb Raider 
Motor Toon GP2 
Toshinden 2 
Andretti Racing 
F] 

Casper 

Projeci Overkill 


Nintendo 64 + Mario 64 
Sega Saturn JAP 

Sony Playstation EUR 

Sony Playstation Universale 


Saint Andrew's Golf 
Mario Kart 64 

) League Perfect Striker 
Start wars 

Killer Instinct Gold 


Turok 


Shin Oh Ken 


Art Of Fighting 


n 


King Of Fighter 96 


Puzzle Bobble 


Real Battle Fatal Fury 


L 760.000 
L. 515.000 
L 449.000 
L. 580.000 
TELEFONARE 
L. 160.000 
LL 80.000 


L. 200.000 

L 140.000 
TELEFONARE 
TELEFONARE 
TELEFONARE 
TELEFONARE 
TELEFONARE 
TELEFONARE 


Vandal Hearts 
Arc The Lad 2 
Star Gladietor 
Psiche Force 
Shadow Struggle 
Samurai Spirit 3 
Tobal N. 1 

Over Blood 
Coolboarders 
Fighting Illusion 
Expert 

Extreme Power 
Drif King 
Rockman x 3 
Double Dragon 
Goeman 
Shatcher 
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Metal Jacket 
Exector 
Night Striker 
Dark Seed 


Thunder Storm &Road 
Blaster 

Pro Baseball 95 
Wizardry VII 


ì Ninja Master 
Metal Slun L 

TELEFONARE 

TELEFONARE 


Heberekes Popoitto I dt LL 70.000 


Gunners Heaven 


Extreme Pinball 


Ridge Racer Revolution 
Street Fighter Alpha 
War Hawk 


Samurai Shodown 3 + cartuccial.. 


Fatal Fury + cartuccia 
Wakasusa Monogatari (sexygame) 
Natsuiro Memories (sexygame] 
Riglordsaga 2 

Lunar 

Simcity 2000 

Sexy Parodius 

Samurai Shodown 3 
Daytona Championship Edition 
Virtual On 

Virtua Cop 2 

Gals Panic 

Fighting Viper 

Alien Trilogy 

Nights 

EI hazard 

Death Crimson 

Chase H.Q. 

Virtual Fighter 2 


70.000 
70.000 
70.000 
Magician Lord 
Rally Chase 


Karnov's Revenge 
Aero Fighter 2 
Football Freezy 
Baseball Stars 2 


L 
L 
L 
le 
L 
L 
È 
L 
L 
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OFFERTISSIME 
Gebockers ; 
Robo pit 
College Slam 
Attrick Hero S 
Baseball double Header 
Ghen War 
Last Gladiators 
Toshinden S 
Quantum Gate 1] 
.000/1 Slam Dunk 
.000/4 Fuunsaiki 
9.000f) Digital Pinball 
110.000}| Pretty Fighter 
1 Panzer Dragon 2 
Golden Axe 
Guardian Heroes 
Hyper Reverthion 
Sword & Sorcery 
Street Fighter Zero 
Dragon Force 
He Gulliver Boy (2 CD) | 
@ i, 60.G0GA 


D) 
Gundam Sidestory 2 
Shining the Holy Ark 


È 
L 
L 
Ridge Racer L 
L 
Street Fighter Real Battle L. 
NOVITA! 


Super Techinic Challenge 
Crazy chase 2 
Hexen 
NBA Hang Time 
Broken Sword 


Legacy'9PKain 
Fatal Fury Real Battle 
Bushipo Blade 
Heaven's Gate 


Street Race Extra 
Sailor Moon Super S Plus 
Victory Goal World Wide E 


lo della Libertà, 5 è 60019 SENIGALLIA? (ATM, 
TEL, è FAX 071/65188 
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DFATURN PREVIEW ) 


n questi ultimi mesi un titolo in parti- 
colare ha attratto l’attenzione della 
stampa giapponese; si tratta di Gran- 
dia, un RPG che si prefigge lo scopo 
di superare i livelli qualitativi delle or- 
mai epiche saghe di Final Fantasy della Square 
Soft e di Phantasy Star della Sega. La differenza 
fondamentale tra Grandia e i titoli appena citati è 
l'utilizzo, da parte dei 
programmatori delle 
Game Arts, della gra- 
fica poligonale. Il gio- 
catore 
infatti, 
grazie al- 
la presenza 
di un mondo 
totalmente-tridimensionale, ha la pos- 
sibilità di manipolare praticamente 
qualsiasi oggetto presente sullo scher- 
mo, anche i più piccoli e insignificanti. 
I vari personaggi presenti nel gioco 
sono tutti realizzati da sprite, ma bi- 
sogna comunque sottolineare che il 
mix tra sprite e poligoni funziona in 
maniera impeccabile. Grande impor- 
tanza inoltre è stata data alla trama 
del gioco. Buona parte. degli ultimi 
due anni infatti sono stati spesi dai programmatori 
per creare il mondo di Grandia, senza dubbio uno 
dei più particolari mai visti. Da sottolineare inoltre 
le notevoli dimensioni dell’area di gioco. La sola 
città di Paam infatti, ricopre l'equivalente di 100 
schermi, circa dieci volte di più delle città normal- 
mente visitabili in un RPG, pieni di numerosi perso- 
naggi con cui si può parlare per ottenere interes- 
santi informazioni (particolare il fatto che, per po- 


LA TRAMA 


Il gioco è ambientato nella terra di Enjuul, zona nella quale è appena iniziata la rivoluzione industriale. La sua 
copitale e principale porto, Puam, è alle prese con i primi utilizzi del motore a vapore e numerose persone ab- 
bandonano ogni giorno lu città per cercare di scoprire nuove terre in cui vivere. In questa città vive Justin, un 
ragazzo che spende la maggior parte del suo tempo libero nelle vecchie rovine nei pressi di Paam che testimo- 
niuno la presenza di una antica civiltà. Justin vive solo con la madre, visto che suo padre, un noto avventurie- 
ro del luogo, è sparito ormai da diversi anni. Un giorno, mentre si trova nelle rovine di Saluto, accade uno 
strano fatto. Una pietra che gli era stata donata molto tempo prima da suo padre, inizia a parlare. Il nostro 
eroe si decide quindi a cercare di capire il motivo di questa chiamata. Allo stesso tempo, le forze militari hanno 
deciso di bloccare l’accesso alle rovine della antica civiltà. Sono forse collegati questi due avvenimenti? A voi 
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ter entrare in una casa a cercare degli oggetti, è 
necessario prima essere invitati dal proprietario 
della abitazione). Se a tutto questo aggiungiamo la 
presenza di una trentina di labirinti, penso proprio 
che valga la pena di aspettare i primi mesi del 
1997 per poter mettere le mani sulle prime copie 
di importazione di questo doppio CD! 


GLI SVILUPPATORI 


contribuito alla realizzazione 
del nuovo gioco della Game Arts hanno differenti e prestigiose espe- 
rienze alle loro spalle, non tutte nel campo dei videogiochi: 


Le tre menti che hanno 


MIYAMI 
TAKESHI 


E’ senza dubbio il 
miglior progromma- 
tore a disposizione 
della Game Arts. 
Gode di un'ottima 
fama anche tra la 
concorrenza visto le 
sue notevoli cono- 
scenze tecniche. 


TAKU 
KIMURA 


Kimura lavora soli- 
tamente per l’agen- 
zia Links, famosa 
soprattutto per i 


sione giapponese. 
Tra le sue pubblicità 
più popolari, spicca 
sicuramente quella 
per una azienda fer- 


TOM 
MEYERS 


Tom Meyers in 
Grandia si occupa 
della produzione 
della colonna sonora 
e degli effetti. AI 
suo attivo Tom può 
vantare numerosi 
lavori in popolari 
film prodotti Hol- 
lywood, tra cui spic- 
cano senza dubbio 
Terminator 2 e, più 
recentemente, Mis- 
sion: Impossible. 
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IL CAST 


JUSTIN 
HE. (14 onni, 155 cm, 47 kg) 
TA "ion È 2° Justin è un ragazzo molto semplice che ha deciso di seguire la strada del padre, noto 
avventuriero. Per questo motivo è intenzionato a raggiungere Elencia, un nuovo conti- 
nente appena scoperto. Il suo principale difetto è quello di avere una visione unilaterale 
, hs della vita, visione che non gli permette di ascoltare e valutare anche i pensieri e i sug- 
gerimenti delle altre persone. 
“a nd 
FIINA 
15 anni, 160 cm, 47 kg) 
Questa dolce fanciulla proviene dalla città Elencian, 
situata nella regione di New Paam. Nella sua città, 
oltre a far parte del gruppo locale dei giovani av- 
venturieri, dei quali può essere senza dubbio conside- 
rato il membro più esperto, è anche una delle ragazze più 
popolari (questo fatto, a quanto riportano le notizie a noi 
giunte, è dovuto anche alla sua bellezza). 


>. 23 anni, 180 cm, 70kg) 
‘“ «Un giovane soldato, senza dubbio l'avventuriero più esperto del gruppo. Suo pa- 
> dre è un importantissimo Shogun che lavora alle dipendenze dell'esercito di Baal, 
ma Meulen non è particolarmente impressionato dai suoi metodi particolarmente 
‘ violenti. Il suo incontro con Justin avviene nei pressi delle rovine di Saluto (dove 
parla la pietra). 


:. Rin è una soldatessa che, nell'esercito di 
Baal è direttamente sotto il controllo di 
Maulen. Visto il suo carattere particolar- 

mente tranquillo nessuno si è mai inte- 
ressato particolarmente a questo per- 
somaggio. 


xp 399) Lod 


Pa AE 


v La vicina di casa del nostro eroe, Sue ritiene di dover controllare Justin nella 
=. sua missione. Sin dall'inizio del gioco Sue possiede un piccolo animaletto di 
nome Pooi, che le è stato regalato dal padre di Justin, che può capire tutto 

quello che viene detto dai personaggi ma non è in grado di comunicare. 


MEGA CONSOLE 


aytona Championship Circuit Edi- 

hi RINGRAZIA tion è forse uno dei giochi più attesi 

di questo inverno e, con la solita so- 

Ta lerzia e puntualità tattica, la Sega ce 
lo sbatte dritto sul muso alle porte del 


Natale. Non si tratta di un gioco totalmente rifatto 
e più che di una versione 2.0 sarebbe più giusto 
parlare di una 1.2, un po’ la differenza che passa 
tra Virtua Fighter Remix e Virtua Fighter 2 tan- 
to per intenderci. Di aggiunte e di migliorie comun- 


Chi non ricorda le mitiche musiche della versione originale? Il mitico 
grido “Daytonaoa!” che apriva il gioco e che echeggiava nella colonna 
sonora più famosa? Abbastanza conosciuta era pure la canzone “Blue 
Sky”. In pratica il pezzo forte del primo Daytona erano queste canzo- 
ni totalmente cantate che, anche se non particolarmente lunghe, erano 
sicuramente di grande effetto. Di queste, in Championship Cir- 
cuit Edition si sono perse quasi totalmente le tracce, solo la prima 
si ritrova in una ermetica versione remix. Il fatto è che però i pro- 
grammatori hanno imboccato una nuova filosofia per programmare il 
sonoro del gioco: hanno preferito aumentare la varietà dei brani, sia 
come numero che come lunghezza dei singoli, abbandonando fronzoli 
forse ritenuti inutili come le porti cantate (unica eccezione lo stacchet- 
to iniziale). Il risultato? Questi brani strumentali sono molto belli da 
sentire ma penso non si fisseranno nella mente dei giocatori come 


quelle dell'originale. 


MEGA CONSOLE 


que ne sono state fatte e ne parliamo ampia- 
mente nelle varie parti di questa recen- 
sione. Ora varrebbe la pena di sof- 


fermarsi su quella che era una grave lacuna del 
primo Daytona che qui è stata giustamente corret- 
ta: la mancanza di un modo di gioco per due per- 
sone. Grande novità di questa versione è infatti lo 
Split Screen che, pur concedendo qualcosa dal pun- 
to di vista della. qualità grafica, consente di gareg- 
giare in emozionanti sfide testa a testa. Per il resto 
grosse novità non ce ne sono, con tre dei cinque 
percorsi che avete già visto e con le classiche quat- 
tro visuali di gioco che sono rimaste inalterate, così 
come la schermata più famosa degli ultimi anni: 
GENTLEMEN START YOUR ENGINES! 


Championship Circuit Edition presenta cinque tracciati: tre sono quelli della versione originale mentre 
gli altri due sono inediti studiati apposta per questa versione. Se escludiamo il classico ovale nessuno degli al- 
tri si può definire facile anche se alcuni favoriscono piloti col piede pesante sull’acceleratore mentre altri sono 


più adatti a chi sa pennellare al meglio le curve e graduare le frenate. 


» Il circuito che tutti hanno provato almeno una volta al bar. Si 
tratta del classico ovale americano da Formula Indy con le cur- 
ve rialzate. Ideale per chi è alle prime armi, è possibile percor- 
«4 rerlo quasi tutto alla massima velocità, staccando il piede 

dall’acceleratore solo all'ultima parabolica. 


Si inizia a fare 
sul serio con 
immerso nel verde. Dei due percorsi nuovi forse questo è il più 
divertente da guidare vista la lunga serie di curve e controcur- »- 
ve da affrontare al massimo che ne compongono la parte cen- 
trale. Fate molta attenzione all'ultima curva a gomito verso 
destra, potreste compromettere l’intero giro. Non fatevi di- 
strarre dal panorama, la pista infatti costeggia uno spettaco- 
lare Roller Coaster. 


Altro percorso presente nella prima versione. Qui più che negli 
W0/77, hi pie sita È iO e a 
punto infatti si passa sotto a un’arcata rocciosa: nel primo Day- 

|» foma questa appariva tristemente poligono dopo poligono, qui 
== quando uscite dalla curva che immette nel rettilineo ve la trova- 
te gia bell'e costruita in tutta la sua spettacolarità. Per il resto | 


luo di ani i ra i E _ ag 
mente rimane, il percorso più impegnativo, soprattutto nel ; 
tratto cittadino delle Highway. In questo tracciato ci sono am- Le 
bientazioni che hanno fatto la storia e il folklore di questo = 
gioco, come i cavalli che pascolano nei prati e la statua di Jef- 
frey che fa bella mostra di se a fianco di un curvone verso de- 
stra. Chissà se c'è ancora il cheat mode per farla muovere... 


Il percorso || 

i i 
merci che vedete che vi dovete misurare. Altro percorso vera» | 
mente impegnativo, alterna tratti da affrontare alla massima 
‘. velocità con curve secche che richiedono frenate misurate al | 
millimetro. | box sono sistemati all'uscita di una curva verso | 
destra e se non tenete la macchina abbastanza distante dal la- 
to sinistro della carreggiata rischiate di trovarvi coinvolti in un | 
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Il numero di vetture disponibili è stato aumentato fino ad otto e, cosa 
più importante, sono tutte selezionabili fin dalla prima partita. | veico- 
li a vostra disposizione sono classificati in base a tre caratteristiche 
che sono tenuta di strada, velocità massima e accelerazione. Di questi 
però soltanto gli ultimi due sembrano realmente rilevanti in quanto 
ben poche differenze di tenuta si riscontrano fra i diversi modelli. Ce 
ne sono per tutti i gusti e soprattutto con tutti i possibili abbinamenti 
di caratteristiche, sta a voi scegliere se preferite avere più tenuta e 
meno velocità oppure se volete un mezzo in grado di raggiungere ve- 
locità assurde ma con una ripresa degna di un trattore. Non potevano 
mancare, per i principianti e per i più indecisi, anche alcune macchine 
con delle caratteristiche medie, cioè senza particolari doti ma senza 
neppure grossi punti deboli. Naturalmente tutti i modelli sono selezio- 
nabili con cambio manuale 0 col più semplice e brillante cambio auto- 
matico. Ecco comunque cosa potrete trovare fin dall'inizio: 


MAGIC Grip 3 Accelerazione 2 Max speed 3 
HORNET Grip 3 Accelerazione 3 Max speed 2 
GALLOP Grip 3 Accelerazione 3 Max speed 2 


WOLF Grip 4 Accelerazione 5 Max speed 1 
MAX Grip 5 Accelerazione 5 Max speed 1 


PHOENIX Grip 1 Accelerazione 5 Max speed 5 
ORIOLE Grip 2 Accelerazione 4 Max speed 4 
BALANCE Grip 5 Accelerazione 1 Max speed 4 


Daytona Championship Cir- 
cuit è tecnicamente su di un altro 
pianeta rispetta al suo pur illustre 


qualità della grafica sono stati net- 

tamente migliorati e lo schermo non 
flickera più come in precedenza quando face- 
va apparire brandelli di paesaggio uno dopo 
l’altro. Se a ciò aggiungiamo l’accresciuto nu- 
mero di macchine e di circuiti a disposizione 
verrebbe da chiedersi quali mai potrebbero 
essere i difetti di questo gioco. Questa do- 
manda trova però fin troppo facile risposta 
quando ci si mette al volante. La giocabilità 
infatti non sembra più quella di una volta. 
Non che abbiano distrutto Daytona renden- 
dolo ingiocabile ma durante la corsa non si 
ha sempre e totalmente quella sensazione di 
coinvolgimento che si aveva una volta; la 
macchina appare in alcuni frangenti non to- 
talmente sotto il vostro controllo, con il fru- 
strante risultato di non capire bene cosa fare 
per affrontare determinati passaggi. Come 
accennato inizialmente, non si tratta di difetti 
basilari ma semplicemente di una strana sen- 
sazione di “qualcosa di cambiato” che chi ha 
giocato alla versioniè driginiale.fòn potrà non 
notare. 


A gf 4 s- Dai 
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Cosa è un difetto e cosa invece un 

diverso modo di interpretare un 

aspetto di un gioco? Questo il succo 

Sicuramente sotto questo punto di vista si sono sforzati ma non più di del discorso che facevamo io e Puck 
tanto. E’ vero infatti che i tracciati presenti sono cinque ma di questi : parlando della giocabilità di Day- 
tre sono quelli della versione originale e solo due i nuovi. Sono state tona. Lui dice che c'è stata una lieve involu- 


veni per a dea zione della giocabilità? Beh, io dico che forse CASA PRODUTTRICE 


modo arcade o il time attack, ma sicuramente la maggiore innovazione 


è rappresentata dalla possibilità di fare delle sfide in doppio. Le vet- non si tratta di un vero problema ma di una 

ture sono otto fin dall'inizio ma la differenza di prestazioni è in alcuni diversa impostazione, che hanno deciso di | UO SEGA 
casi quasi impercettibile, a cosa servono quindi? assumere i programmatori quando hanno stu- 

diato i controlli e i comportamenti della vettu- GENERE 

Qui la differenza c'è e si vede. Se ne avete la possibilità, provate a ra. Non c'è dubbio che Ora guidare sia più 

paragonare le due versioni e vedrete da soli come Championship difficile ma forse ora si è più vicini alla gioca- | AUTOMOBILISTICO | 
Circuit Edition presento non solo una risoluzione nettamente mi- bilità della versione da bar. Questo però può 

gliore ma anche la fluidità con cui lo schermo si aggiorna è stata deci- essere un bene o un male a seconda dei punti DISTRIBUZIONE 
prg pazi AR apnea pit di vista perché anch'io concordo con Puck che 

pari di seno troppe macchine Paragone quid le- forse il primo Daytona era più immediato e 
ve scatto; la seconda è nel modo in split screen, e qui il doppio dei più facile. Si potrebbe parlare per ore di que- 


poligoni da gestire si fa sentire e l’aggiornamento dello schermo è de- sto ma il succo è che la comodità o meno del- VERSIONE 


cisamente meno brillante. lo strano sistema di controlli scelto dalla Sega 
è molto soggettiva. Per il resto il gioco è netta- | AMERICANA | 
Croce e delizia di questo gioco è sicuramente il sistema di controllo mente migliorato rispetto alla prima versione 


adottato da quelli della Sega. Sicuramente ora è più difficile controlla- è fin dalla prima partita ci si rende conto di NUMERO GIOCATORI 
re la macchina ma bisogna vedere se questo maggior grado di diffi- come tutta la grafica e la gestione dei poligo- 

coltà sia un bene oppure no. A volte infatti nel momento di affrontare ni siano stati rivisti e cambiati in meglio. Un PRIN | 
le curve si ha come una sensazione di impotenza e capita di non riusci- 


roi i l'alone validi Late Al a gioco che sicuramente farà discutere per due 


na quello che si vorrebbe. Non gravi problemi ma probabilmente va motivo: 1) Era un titolo molto atteso e quindi 

leggero passo indietro. A buttare un po’ di sereno sul tutto ci pensa il tutti ne parleranno 2) Le scelte fatte dai pro- 

modo a due giocatori che garantisce sempre e comunque una buona grammatori non.fòverdinno sicofamente pa- GRAFICA 
dose di divertimento in più rispetto all‘originale. reri concordi. 


Molto migliorata la 
grafica delle vetture e delle 
ambientazioni 
W Se andate ai box noterete 
una grossolana imperfezione 
nel disegno delle fiancate 


SONORO 


W Le nuove musiche non 
hanno lo stesso impatto delle 
precedenti 

Gli effetti sono ottimi 


GIOCABILITÀ 


W Il comportamento della 
macchina in curva è 
sensibilmente cambiato e 
richiede una dose maggiore di 


dimestichezza coi comandi 


LONGEVITÀ 


Una volta presa la 
mano coi comandi vi butterete 
a capofitto nell'affrontare le 
piste alla massima velocità. Le 
sfide con gli amici vi terranno 
occupati quasi in eterno 


GLOBALE 


Tecnicamente superiore 
all'originale, forse concede 
qualcosa dal punto di vista della 
giocabilità pura. Sicuramente 
seconda a Sega Rally 
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a trama di Vir- 
tual On è, come 
sempre accade in 
questo genere di 
gioco, una incredibile 
accozzaglia di banalità. Ancora una 
volta la Terra del futu- 
ro è governata da po- 
che industrie che han- 
no in mano il potere 
grazie all'utilizzo di tutta una serie di giganteschi 
droidi. Proprio alcuni di questi droidi, a causa di 
un errore di programmazione, hanno preso il con- 
trollo di una base lunare e voi, nei panni di 
un’aspirante eroe, dovrete riuscire, dopo aver su- 
perato una durissima selezione, a sconfiggere que- 
sti droidi e riprendere il controllo sulla base lunare 
prima che i robot impazziti decidano di sferrare un 
attacco anche alla Terra. Ad una totale mancanza 
di originalità della trama però, almeno in questo 
caso, corrisponde una discreta originalità nella 
struttura di gioco. Nulla di sconvolgente, ma alme- 
no possiamo finalmente dire di aver visto un gioco 
di combattimenti a incontri, discretamente diverso 
dagli altri titoli del genere attualmente disponibili. 
Questo perché, il gioco, che ricordo altro non è 
che la conversione di un celebre coin-op tar- 
gato ovviamente Sega, si basa su delle sfide 
uno contro uno tra droidi, ambientate in 
arene tridimensionale in cui i due conten- 
denti hanno completa libertà di movimen- 
to. Una volta settate le varie opzioni (nu- 
mero di round, durata massima del round 
stesso, il livello di difficoltà e altre piccole 
cose) e deciso se giocare da soli o contro un 
amico, si può cominciare con il gioco vero e 
proprio. A questo punto non resta che selezio- 
nare il lottatore preferito 
tra i nove disponibili 
(ognuno dotato, ovvia- 
mente, di diverse caratte- 
ristiche descritte in un 
box) e dopo aver visto 
l'ottima sequenza della 
partenza (che tanto mi ri- 
corda alcune scene di 
Gundam) non resta che 
iniziare a combattere. Sin 
dai primi momenti, dopo 
essersi ripresi dallo shock 
iniziale per l'ottima grafi- 
ca, impatto senza dubbio 
inferiore se avete già gio- 
cato con il coin-op, si nota 
subito che, proprio perché 
si tratta di un combatti- 
mento tra droidi che han- 
no la possibilità di utiliz- 
zare armi efficaci sia dal- 
la distanza che nelle vici- 
nanze, bisogna elaborare 
una tecnica di attacco se 
non si vuole essere spaz- 
zati via velocemente. Se 
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infatti, giocando a livello Easy è possibile sconfig- 
gere quasi tutti i nemici utilizzando in maniera con- 
tinua lo stesso schema di gioco, già a livello Nor- 
mal non è sufficiente continuare a sparare a casac- 
cio o correre all'impazzata cercando il combatti- 
mento corpo a corpo ma, molto spesso, è necessa- 
rio nascondersi dietro le costruzioni che si trovano 
nell'arena di gioco e attendere il momento più pro- 
pizio per attaccare o, più in generale, di studiare 
diverse tattiche a seconda dell'avversario che si sta 
affrontando. Virtual On si divide fondamental- 
mente in due diverse sezioni che ricalcano la tra- 
ma; nella prima parte, quella dell'allenamento che 
si svolge sulla Terra, dovrete affrontare una dura 
selezione, sempre a base di combattimenti e, una 
volta sconfitti i primi cinque droidi, verrete arruola- 
ti per l'operazione “Moongate” che ha appunto lo 
scopo di liberare la Luna. Una volta giunti sulla Lu- 
na, dovrete quindi affrontare ancora tre nemici pri- 
ma di arrivare allo scontro finale con “Nirvana”, 
di cui ovviamente non abbiamo intenzione di rive- 
larvi nulla. Anche dal punto di vista tecnico biso- 
gna sottolineare che sono presenti alcune partico- 
larità veramente interessanti. Oltre alla già citata 
eccellente grafica, bisogna ancora evidenziare la 
presenza di quattro differenti visuali (una da die- 
tro/vicino, una un po’ più lontana, una laterale e 
una dall’alto) utilizzabili sia se si gioca da soli che 
se si affronta un amico. Anche in questo caso ci 
troviamo di fronte ad una interessante particola- 
rità visto che, negli uno contro uno tra due esseri 
umani, viene adottato uno split screen che può es- 
sere sia verticale che orizzontale! Avete capito be- 
ne; nello schermo di settaggio delle opzioni è infat- 
ti possibile selezionare che tipo di split screen si 
preferisce. Inoltre, nel tentativo di rendere i movi- 
menti dei lottatori ancora più realistici, alla Sega 
hanno ben pensato di sviluppare un particolare si- 
stema di controllo che permette di saltare, correre 
e, visto che l’azione si svolge in una arena a 360 
gradi, di ruotare verso destra e verso sinistra. Da 
sottolineare anche il fatto che, per cercare di con- 
vertire nella maniera più fedele possibile tutti gli 
aspetti che caratterizzavano il coin-op, in concomi- 
tanza con Virtual On è stato lanciato dalla Sega 
un nuovo Controller a due manopole, senza dub- 
bio molto spettacolare e comodo soprattutto per 
chi già giocava all'originale da sala. Insomma, se 
a tutto questo aggiungiamo anche una colonna so- 
nora e degli effetti senza dubbio di fattura prege- 
vole, mi sembra di poter affermare senza timore di 
smentita che i programmatori della Sega sono riu- 
sciti ancora una volta a fare centro! 


Sono otto i robot tra i quali potrete selezionare quello che si adatta maggiormente ai vostri gusti e alle vostre 
caratteristiche. Ovviamente ogni combattente è dotato di alcuni punti di forza e di alcuni difetti più o meno 
evidenti. Per tutti voi, ecco una rapida descrizione delle loro fondamentali caratteristiche: 

Questo può essere considerato il primo prototipo di robot che è stato realizzato 
dall'industria DN. Trattandosi del primo esperimento di macchina da combattimento, non si tratta certamente 
del miglior lottatore a disposizione, ma le sue armi, adatte sia per il combattimento a distanza che per quello 
ravvicinato, unito alla buona velocità di cui è dotato, lo rendono adatto a tutti i videogiocatori che devono im- 
pratichirsi con il sistema di controllo e con la struttura di gioco. 

Rispetto al Temjin, e più in generale rispetto a quasi tutti i robot disponibili nel gioco, 
il Dorkas è caratterizzato da una velocità e da un agilità tutt'altro che invidiabili. Comunque, grazie alla po- 
tenza dei suoi colpi sia nel corpo a corpo che dalla distanza risulta senza dubbio un avversario particolarmente 
ostico. A causa delle sue caratteristiche non risulta particolarmente adatto ai principianti. 

Questo robot dalle fattezze prettamente femminili (se si può porlare di femminile per un 
robot) è senza alcun dubbio l’automa più veloce e agile tra tutti quelli a disposizione. Bisogna però sottolinea- 
re che, a fronte di queste caratteristiche, il Fei-Yen risulta purtroppo alquanto carente nella potenza delle armi 
e, fatto ancora più grave, è dotato di una armatura veramente poco resistente. A quanto dice il manuale delle 
istruzioni, questo robot dovrebbe essere dotato di un attacco segreto veramente devastante 

Una variazione sul tema dei robottoni grossi e lenti Belgdor è basato sulla stessa 
struttura di Raiden e Dorkas. Rispetto a questi due robot bisogna sottolineare una inferiore potenza di fuoco 
(anche se i missili a ricerca di cui è dotato sono veramente devastanti), compensata comunque da una maggio- 
re agilità nei salti e da una velocità in volo indubbiamente superiore. 

Dal punto di vista estetico questo è, almeno a mio modesto parere, il robot più bello. 
La sua struttura è basata sul primo modello di robot realizzato, il Temjin, anche se, rispetto a questo modello, 
è stata incrementata la velocità dei movimenti e la sua agilità. Ne hanno ovviamente risentito la potenza delle 
armi, soprattutto di quelle a corto raggio, e la resistenza dell'armatura. 

Questo tipo di droide è sostanzialmente differente da tutti gli altri robot 
presenti soprattutto per quello che riguarda l'aspetto prettamente estetico (è infatti l'ultima produzione 
dell'industria DN, la creatrice di tutti questi robot). | suoi punti di forza sono senza dubbio la notevole poten- 
za delle sue armi, mentre non è comunque disprezzabile la sua velocità e la sua agilità nei salti. 

Una macchina da guerra adatta soprattutto per il corpo a corpo. In questo modo 
potrebbe essere descritto Aphard, uno dei migliori droidi a disposizione. Questo robot riesce infatti a combina- 
re a una buona velocità e agilità una discreta resistenza e una dotazione di armi veramente invidiabile. Senza 
dubbio uno dei droidi più completi tra quelli a disposizione. 

Questo gigantesco robot, come appare evidente, è caratterizzato fondamentalmente do 
una notevole potenza di fuoco e da una incredibile resistenza della sua armatura. Proprio a cousa di queste ca- 
ratteristiche è comunque il robot più lento e meno agile tra tutti quelli presenti. Si tratta comunque di un droi- 
de abbastanza potente, soprattutto se messo in mano a giocatori particolarmente esperti. 
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COMMENTO 


Non penso che ci sia molto da ag- 

giungere a quanto è già stato scrit- 

to da Shogun nel suo commento. 

Non mi resta quindi che ribadire 
che Virtual On è senza dubbio un titolo di 
pregevole fattura dal punto di vista tecnico 
(l'unico difetto che gli si può imputare è una 
carenza di elementi nei fondali ma, onesta- 
mente, non ci si può ugualmente lamentare) e 
che si differenzia nella struttura di gioco in 
maniera abbastanza sostanziale da tutti gli 
altri titoli di lotta uno contro uno. Questo sia 
per la natura dei lottatori (droidi e non esseri 
umani) che, soprattutto, per l'impostazione di 
gioco che, permettendo di muoversi libera- 
mente all’interno del livello, dà la possibilità 
al giocatore di avere una completa libertà di 
azione. Non mi sembra comunque il caso di 
rubarvi altro tempo; se avete avuto modo di 
provare la versione originale in sala giochi, e 
l'avete apprezzata, oppure più semplicemente 
se vi stuzzica l’idea di controllare un gigante- 
sco droide in combattimento ton dei suoi si- 
mili, con Virtual: On avete trovato il titolo 
che fa al caso vostro. 
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| combattimenti che dovrete affrontare, come già detto nell’introdu- 
zione, possono essere divisi in due parti, una prima di allenamento e 
una seconda, più importante, che consiste nella missione vera e pro- 
pria sulla Luna. Ognuno di questi incontri si svolge in diverse ambien- 
tazioni caratterizzate dalla presenza di differenti ostacoli. In alcuni 
stage è possibile cercare di evitare gli attacchi degli avversari nascon- 
dendosi dietro costruzioni, casse o, al limite, alberi (anche se questo 
nascondiglio, a dire la verità, non è particolarmente efficace), mentre 
altri sono totalmente vuoti e costringono quindi i lottatori a un com- 
battimento a viso aperto. 
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COMMENTO 


Raggi laser che volano a destra e a 
manca, intere rastrelliere di missili 
sparate in un millisecondo, alabar- 
de spaziali e lame rotanti talmente 
affilate da fare a pezzi persino Goldrake... 
Eh sì, cari ragazzi miei, questo Virtual On 
è, almeno tecnicamente, un titolo davvero no- 
tevole. | vari robottoni e le arene risultano in- 
fatti ottimamente definiti ed animati. Il numero 
di poligoni impegnato è davvero notevole e, 
nonostante tutto ciò, l'azione scorre via fluida 
anche quando lo schermo è letteralmente in- 
vaso da proiettili e spari di ogni sorta. Anche 
il sistema di controllo svolge Tuo compito in 
maniera ottimale e se con la cloche vi sem- 
brerà di essere davvero ai comandi di un me- 
ch anche i possessori di un misero joypad po- 
tranno riuscire, con un po’ di sana e genuina 
pratica, a controllare il loro mezzo in maniera 
ottimale. (Ovviamente, se avete il joypad spe- 
ciale a due levette il controllo è esattamente 
come quello in sala giochi). Detto ciò, mi sen- 
to comunque in dovere di precisare un paio 
di cose. Questo Virtual On infatti, per strut- 
tura e meccanica di gioco, non ha nulla a che 
fare con i beat'em up attualmente in circola- 
zione: la maggior parte degli attacchi si svol- 
ge infatti sulla lunga distanza e l’unica possi- 
bilità che avrete di difendervi dai colpi dei vo- 
stri nemici sarà quella di esibirvi in una serie 
di movimenti rapidi e felini. Inoltre scordatevi 
anche prese, cartoni sulle gengive e compa- 
gnia bella e questo per due motivi fondamen- 
tali: primo, i robot non hanne le gengive e, 
secondo, buona parte dei mech tenderà a te- 
nervi a debita distanza. Infatti a causa della 
frenesia con cui si svolge l'azione e della 
smodata dotazione di armi di ogni mech i 
combattimenti corpo a corpo risultano piutto- 
sto confusionari e, nonostante la mole di dan- 
ni inflitta con questi attacchi sia veramente 
elevata, i rischi che si corrono ad uscire allo 
scoperto sono veramente molto elevati. Tutti 
questi elementi messi insieme fanno si che 
Virtual On risulti più simile ad una sorta di 
simulatore (anche se molto arcade) che ad un 
picchiaduro vero e proprio, nel quale il gioca- 
tore gode di una libertà di movimento presso- 
ché assoluta il che è dovuto fondamentalmen- 
te alla natura 3D delle varie arene di gioco. 
Concludendo, se siete alla ricerca di un buon 
shoot ‘em up 3D estremamente veloce con il 
quale rivivere le gesta di Amuro Rey e della 
cricca di Macross 2036 allora avete trovato il 
titolo che fa per voi. Se invece quello che cer- 
cate è solo il solito beat ‘em up tridimensiona- 
le alloraglasciàte pure perdere: vi ritrovereste 
per le mani uni titolo che non c'entra letteral- 
mente niùlla con quarito stavate cercando! 
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Eccellente sia nella 
animazioni che nella fluidità 
dei movimenti 
W Si sarebbero potuti inserire 
più particolari nei fondali 


Anche sotto questo 
punto di vista i programmatori 
della Sega hanno svolto un 
eccellente lavoro 


La giocabilità del coin- 
Op è stata convertita in 
maniera 
Y Inizialmente, il sistema di 
controllo può creare qualche 
piccolo problema 
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trovati a dover studiare un personag- 
gio per un videogioco d'avventura. La scelta è sta- 
ta sicuramente originale e così è nata Lara Croft, 
protagonista di questo gioco. La nostra dolce fan- 
ciulla si troverà calata in misteriose ambientazioni 
che la vedranno aggirarsi attraverso le rovine del- 
le più grandi civiltà del passato, dai maya agli az- 
techi, dagli egizi alla misteriosa Atlantide. 1 livelli 
sono infatti molto vari e vi proporranno una serie 
infinita di situazioni diverse e complicate, in cui do- 
vrete utilizzare tutte le potenzialità del vostro per- 
sonaggio per uscirne vincitori. Passando a parlare 
dei nemici bisogna dire che sono molti come va- 
rietà ma non altrettanto come quantità: pochi ma 
buoni potremmo dire. Vi capiterà infatti di incon- 
trare dinosauri o orsi ma anche semplici pipistrelli 
o lupi... ma meglio non svelarvi tutto adesso, se no 
che divertimento c’è? 
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COMMENTI 


Giochi come questo ti ricordano che i 

programmatori sono in grado di pro- 

durre qualcosa di più entusiasmante 

dei soliti picchiaduro o platform che 
ormai ingolfano il mercato dei videogame. 
Tomb Raider è veramente quello che si po- 
trebbe definire un titolo intelligente, con una 
grandiosa realizzazione tecnica. | poligoni 
scivolano via che è una meraviglia all’interno 
di ambientazioni ricche e suggestive e il per- 
sonaggio di Lara è talmente ben fatto che vi 
chiederete come mai gli altri programmatori 
non riescano a raggiungere questi livelli. Se 
proprio bisogna trovare un difetto a questo 
gioco direi che forse è un tantino lento e che, 
per soddisfare i più ferrei patiti dell’azione, 
avrebbero anche potuto inserire qualche ne- 
mico in più di tanto in tanto. Forse così però si 
sarebbe snaturato questo gioco che è nato 
per essere qualcosa oltre la pura azione, un 
titolo che fa dell'astuzia e della prontezza di 
riflessi due doti.indispensabili se si vuole arri- 
vare fino in fondé! Uni\graniifitolo da non la- 
sciarsi sfuggire. 
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COMMENTO 


Sorprendente, tecnicamente sorpren- 

89 dente. Non si può non rimanere piace- 
volmente colpiti da questo gioco, che 

per primo sfrutta a pieno le potenzialità 

del Saturn per quanto riguarda la gestio- 

ne del 3D. La visione televisiva del tutto 
richiede un minimo di abitudine per riu- 

scire a coordinare i movimenti ma alla fi- 

ne risulta piuttosto comoda. Chi però si 
aspettava un gioco sullo stile Doom, con 
combattimenti e sangue che cola da tutte le 
parti, rimarrà parzialmente deluso. Tomb 
Raider ha più da offrire di semplici combat- 
timenti uno dietro l’altro, si tratta infatti di un 
titolo che potrei definire riflessivo, in cui forse 
i nemici sono pochi ma in cui non ci si può 
mai distrarre per riuscire a risolvere i pro- 
blemi che in ogni momento vi si 

SA porranno davanti, per i vari pas- 

saggi impegnativi da superare. 

E’ una sorta di grandioso 

Another World in completo 

3D che vi cala in un'atmosfera 

misteriosa e tesa, in cui ogni 

passo potrebbe essere l’ultimo 

se non state attenti. La cura dei particolari e la 
varietà di situazioni riescono poi a catturare a 
lungo l’attenzione rendendo/Tomb Raider 
un titolo ad altotasso di longevità, nonostante 


alcuni passaggi un tantino lenti. 
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GRAFICA 


Il personaggio è 
fenomenale per definizione e 
animazione; le ambientazioni 
sono straordinariamente curate 
e d'atmosfera. Difficile trovare 
qualche difetto grafico 
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W In alcuni passaggi 
minuti di totale silenzio 

Effetti o stacchi sonori di 
discreta fattura e mai fuori 
luogo 


GIOCABILITÀ 


Il controllo di Lara non 
è così immediato come 
potrebbe sembrare ma dopo 
pochi minuti avrete il perfetto 
controllo della situazione 


LONGEVITÀ 


W L'azione non è 
particolarmente frenetica 

I livelli sono molto ampi e 
complessi, anche una volta 
terminati vi rimarranno i 
segreti da scoprire 
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Un ottimo 3D che sfrutta 

alla grande le potgnzialità del 
Satum. Potrebbe sembrare un 
gioco alla Doom ma è molto, 
molto di più 
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a Major League si è conclusa da un 
paio di mesi con il ritorno alla vit- 
toria dei popolarissimi Yankees ma 
voi, anche nei rigori invernali, po- 
tete portare un po’ di sano sport 
estivo nelle vostre console grazie a questa com- 
pletissima simulazione di baseball. Indossate al- 
lora il vostro cappellino, salite sul monte di lan- 
cio e cercate di infilare tre lanci buoni nel guan- 
tone del ricevitore. Fin dalla prima schermata si 
capisce che ci si trova da- 
vanti ad un gioco di clas- 
se: la valanga di opzioni 
che vi viene proposta è 
sempre chiara e facil- 


ch. La prima 
cosa che vi tro- 
verete a sce- 


a cui partecipa- 

re: la maggior parte delle 
opzioni sono le solite che si 
ritrovano in ogni simulazione sportiva e prevedono 
la partecipazione all'intera Regular Season, sola- 
mente ai Play Off, oppure nel singolo match. Ad 
ampliare la gamma delle vostre possibilità ci sono 
pure l’AIl Star Game e l’Home Run Derby, che vi 
consentirà di scegliere un giocatore e di fargli ten- 
tare di realizzare più fuoricampo possibili con un 
limitato numero di lanci. Per gli amanti delle stati- 
stiche sono poi presenti tutte le schede dei giocatori 
di questa stagione, divisi 
per Conference, squadra 
e ruolo. Si passa poi a se- 
lezionare la vostra forma- 
zione fra tutte quelle del- 
la Major League norda- 
mericana dopo di che, 
avendo selezionato anche 
il lanciatore e l'ordine dei 
battitori, è il momento di 
scendere in campo. Buo- 
na fortuna! 
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COMMENTO 


Il baseball, sicuramente lo sport a 

stelle e strisce meno apprezzato qui 

? da noi, trova una più che degna 
trasposizione in questo World Se- 

ries Baseball Il. Penso che si 

tratti della simulazione del genere più comple- 
ta e meglio realizzata che mi sia mai capitato 
di vedere anche se presenta ancora margini 
di miglioramento, soprattutto per quello che 
riguarda il controllo della difesa e le anima- 
zioni, ma si tratta comunque di piccole imper- 
fezioni quasi impercettibili. Quello che ci si 
trova fra le mani è però un gioco molto diver- 
tente, giocabile fin dalla prima partita ma che 
necessita di una giusta dose di allenamento 
per poter essere sfruttato in tutte le sue poten- 
zialità. L'ottimo dosaggio della difficoltà e la 
varietà di competizioni possibili, non ultimo 
l'Home Run Derby, garantisce una divertimen- 
to grandioso anche per i giocatori più esigen- 
ti. L'unica co potrebbe mion farvi piacere 
World Seri è odio visce- 


rale per questo s 


STRIKE OUT 


La visuale di gioco è piuttosto classica e vi consente di avere un primo 
piano dalla schiena del catcher al momento del lancio e una visuale più 
ampia dopo la battuta. Soprattutto la prima inquadratura è molto im- 
portante perché vi consente di valutare al meglio la traiettoria dei lan- 
ci; questo riveste particolare importanza soprattutto per i battitori, 
così da poter decidere (nei pochi attimi di tempo che avete) se valuta- 


A RR n 
quindi tentare una battuta. 


UNO SPORCO LAVORO 


Sicuramente la cosa più difficile da eseguire, che poi è anche il cardine 
del gioco, sono i lanci. Fare polle veloci e centrali è in fondo un gio- 
chetto da ragazzi, ma si tratta pure dei lanci più facilmente ribattibili. 
Eseguire invece palle curve o smorzate per ingannare il battitore è co- 
sa ben più ardua e richiederà grande controllo di palla e sapienza 
printed idee 
stico” infatti il sistema usato per angolare la palla ricorda molto quelli 
usati in molte simulazioni del nostro sport più amato e vi vedranno 
quindi impegnati a indirizzare la traiettoria negli istanti immediata- 
mente successivi l'esecuzione del colpo. Non è cosa facile ma con un 
minimo di allenamento otterrete grandi cose, non demoralizzatevi 
però se coi primi tentativi colpirete un po' di battitori! 
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World Series Baseball Il è la 
classica simulazione sportiva che 

1 può benissimo piacere anche a chi 

non è un appassionato di questa di- 

sciplina. Il motivo? Semplice, è vera- 

mente immediata e giocabile fin dal primo 
istante. Questo però non vuol dire che sia su- 


x vuol ir che CASA PRODUTTRICE 
perficiale e col progredire dell'esperienza e 


con l’affinarsi della tecnica vi renderete voi |__seca | 


stessi conto di quanto particolareggiato e pre- — 
ciso sia questo gioco. Dietro una grafica ac- GENERE | 


cattivante, anche se con alcuni passaggi mi- | 
gliorabili, è stata studiata pil sr di |_spornivo | 
gioco molto intelligente che consente di avere SE 

sempre tutto sotto controllo grazie a comandi DISTRIBUZIONE 
intuitivi e a menù d’opzioni chiari e facilmente 


leggibili. L’ottimo dosaggio della difficoltà e la 
VERSIONE __| 


varietà di competizioni possibili arricchiscono 
EUROPEA 


un quadro già buono e fanno di World Se- 
NUMERO GIOCATORI { 


ries Baseball Il la miglior simulazione in 
circolazione per Qquestostorico”Sport statuni- 
Stadi e giocatori x 
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ome mai quando si converte un gioco 
dal giapponese all’'europeo o vicever- 
sa gli si cambia spesso il nome? Que- 
sto è uno dei tanti misteri insoluti del- 
la vita tipo se noi siamo soli nell’uni- 
verso o se sono soli i marziani. World Wide Soccer 
non si esime da questa regola e se vi sembra di 
averlo già visto è perché si tratta dell'edizione di 
Victory Goal 96 fatta per il vecchio continente. 
Come già accennato, si tratta principalmente di un 
adattamento ma i programmatori hanno anche ap- 
portato alcune migliorie alla giocabilità per 
compensare alcune piccole stonature della 
versione originale. Da questo punto di vista 
l'aspetto che è stato maggiormente curato è 
stato il comportamento del portiere: nella 
versione del Sol Levante l'estremo difensore 
era infatti molto bravo nei tiri da lontano 
ma era dannatamente facile da scartare per 
arrivare in porta con la palla. | programma- 
tori hanno allora eliminato questa pecca 
ma, per non rendere impossibile segnare, hanno 
contemporaneamente reso un filo più facile fare 
gol da lontano. Il risultato finale è un ottimo mix di 
difficoltà che viene adeguatamente suddivisa nei 
tre livelli di gioco selezionabili. Per quanto riguar- 
da l'adattamento nella sua più classica accezione, 
le formazioni della J-League sono state rimpiazza- 
te da quarantotto nazionali di tutto il mondo, po- 
nendo però l'accento su quelle europee. Il resto del 
gioco è rimasto giustamente inalterato: squadra 
che vince non si cambia, e World Wide Soccer 
97 non solo supera i suoi avversari diretti ma li 
straccia a mani basse. 
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COMMENTO 


In una redazione in cui la maggioran- 

za conosce meglio gli ideogrammi dei 

segnali stradali (ricordatevi di non 

chiedere mai un passaggio a un re- 
censore di videogiochi) forse ero l'unico a 
sentire il bisogno di una versione europea di 
Victory Goal 96. | cambiamenti vanno for- 
tunatamente al di là della semplice traduzione 
dal giapponese all'inglese e riguardano so- 
prattutto il comportamento del portiere. Ora è 
molto più difficile scartarlo e entrare in porta 
palla al piede (difetto che affliggeva la versio- 
ne Jap) anche se per bilanciare questo è stato 
reso un po’ meno imbattibile nei tiri dalla di- 
stanza. Per il resto si possono scegliere fra le 
nazionali mondiali, con particolare attenzione 
per quelle europee, anche se i nomi dei gio- 
catori non sono quelli originali. World Wi- 
de Soccer mantiene il divertimento dell’ori- 
ginale e anzi ne migliora alcuni piccoli parti- 
colari: un mustiper tutti i patifi di simulazioni 
calcistiche ché nénfSi sian” giàrfàtti ammalia- 
re dalla versione giapponese. 


RLD WIDE 
OCCER 97 


PRESS START BUT{@# 


n 


GENERE 


SPORTIVO 


DISTRIBUZIONE 


VERSIONE 


NUMERO GIOCATORI 
(i E 


GRAFICA 93 


I giocatori prot un vero 
spettacolo sia per 
definizione deu per dl cn 
delle animazioni. 
la presentazione 


SONORO 07 


mim uf 


Comandi immediati e 
azione di gioco dannatamente 


coinvolgente 
de: ire i colpi speciali 
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Tre livelli di difficoltà, 
molte competizioni diverse e 
48 nazionali. Se non vi bosto 
insaziabili! 
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ADATTATORE 4 GIOCATORI 

PER SNES . 
CAVO SCART SNES L 19.900 
CAVO SCART PLAYSTATION L 30.000 
MEMORY CARD PLAYSTATION L 49.000 
JOYPAD ORIGINALE PIRYSTATION  L' 62.000 
ALIMENTATORE SUPERNINTENDO . L 25.000 
KIT PULISCI CONSOLE L 9.900 
ADATTATORE UNIVERSALE 

SUPERNINTENDO L 23.000 
CAVO TV PLAYSTATION L 25.000 
AMPLIFICATORE PER GAME BOY». L 12.000 
PACCO BATTERIE GAME BOY l35.000 


RACCON 100% ANALOGICO PSX L 68.000 


BUBBLE BOBBLE L 70.000 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 L. 99.000 
GUARDIAN HEROES L 99.000 
BUST A MOVE L 79.900 
SEGA SATURN + CD GIOCHI L 44.900 
OLIMPIE SOCCER L 99.000 

OLIMPIE GAMES L 99.000 

FIFA 97 TELEFONARE 
PANZER DRAGON 2 L 99.000 


YOSHI'S ISLAND L 120.000 
ZELDA L. 50.000 
SUPER BEKID L. 61.000 
ILLUSION OF TIME L 53.000 
SUPER PUNCHOUT L 75.000 
SUPER TENNIS L. 59.900 
DONKEY KONG 2 L 120.000 
INTERNATIONAL DELUX L 125.000 
SUPER MARIO ALL STAR L.85.000 
SUPER MARIO KART L 79.900 
SUPER TURRICAN 2 L. 69.000 
TETRIS € DR. MARIO L. 69.000 
KIRBY DRERMCOURSE L 65.000 
KIRBY GHOST TRAP L 65.000 
PREHISORY MAN L. 89.000 
REVOLUTION X L. 59.000 


MINTENDO 


TEKKEN 2 


.0007-* PENNY RACER L 99.000 
RIDGE RACER REVOLUTION L 99.000 JAMPING FLASH 2 L 99.000 
FIFA SOCCER '96 L 90.000" A TRAIN L 99.000 
TOPOLINO MANIA L 79.900 MOTORTOON2 L 99.000 
ALIEN TRILOGY L 90.000 MYST L 95.000 
TOSHINDEN 2 L 99.000 NAMCO SOCCER PRIME GOAL  L 95.000 
NEED FOR SPEED telefonare —DESTRUCTION DERBY 2 L 99.000 
TRUE PINBALUL L 90.000 ZERO DIVIDE L 60.000 
ADIDAS PALJER SOCCER L99.000 HYPER M. TENNIS L 99.000 
STREET FIGHTER ALPHA L 99.000 TITAM SWORD L 99.000 
INTERNATIONAL TRACK & FIELD L. 95.000 TILT L 99.000 
RESIDENT EVIL L 99.000 BLAZING DRAGON L 99.000 
FI L 99.000 DARK STALK L 99.000 
BUST A MOVE L 75.000 CRASH BANDICOT L 99.000 
DESCENT L 99.000 VIELW POINT L.79.000 
GEX L 75.000 STRIKER 96 L 75.000 
FINAL DOOM L 99.000 REVOLUTION L 59.900 
GUNSHIP L 99.000 PROPINBALL L 99.900 
L 20.000 WIPEOUT 2097 L 99.000 NBA INTHEZONE L. 75.000 
a BRUNICLES OF THE WORLD L 99.000 FADE TO BLACK L 99.900 
= TOP GUN L 99.000 = ANDRETTI RACING L 99.900 
RACING SKIES L 99.000 FIFA 97 TELEFONARE 
ILLIAM ARCADE L 9000 TOM RAIDER L99.000 
ALIMENTATORE GAME GEAR _N (ro n 
CAVO SCORT'MEGADRIVE 102 NEO, A SCRUTA + 
GI OYPAD. 
23 
Ve . 359001 
saTuAN Sab 
ù 
sé GA THE KING ta pa 
on cv ne I 7 leali: 
CASPER L 105.000 a r 
GE L 75.000 VELWJ POINT i. 40.00 INSTERS 2 L 40.000 
GOLDEN AXE- DUEL I e sefto.D00 Di 
INTNE HUNT L 89.900 TOP HUNTER L.40.000. OF K KOMBAT L 40.000 
NIGHTS L 99.000 KARNOV'S REVENGE L 40.000 ART OF FIGHTING 2 L 40.000 
PAROBIUS L 59 900 SAMURRI SHODOUN 2 L 40.000 RALLY CHASE L 40.000 
TOM RAIDER LI Îo 000 ALPHA MISSION L. 40.000. JOY JOW.KID L 40.000 
î SAMURRI SPIRITS L. 40.000 — DOUBLE DRAGON L 99.000 
AERO FIGHTERS L. 40.000 — NINJA MASIE L 99.000 
SURSRAINTENDO VIRTUA RACING L 70.000 TOY STORY L 98.000 
L 320.000 NBA LIVE 96 L. 83.000 DESERT STRIKE L 43.000 
b è MICKEY MANIA L..69.000 PITFAL L 53.000 
MORTAL KOMBAT 2 LL 65.000 SPARKSTER L 35.000 
EARTH WORM Jim 2 1. 85.000 = SONICEKNVEKLES L. 53.000 
ULTIMATE SOCCER L.69.000 LONKING L 65.000 
THE SIMPSON L.59.000 JUNGLE BOOK L 53.000 
PSYCO PINBALL L 66.000 SHAQ-FU + €D L 54.000 
PRIMAL RAGE L. 48.000 |PUFFI L 64.000 
DAFFY DUCKIN HOUNWOOD LL 62.000 DYNAMITE- HERDDY L 46.000 
retin TA È pre KAWASAKI L. 55.000 SHELETRON CREW L 59.900 
SRILORMOON L 69.000 PAPER BOY L 55.000 NBAJAMT. EDITION L 52.000 
F-ZERO L 50.000 HARD DRIVIN L 55.000 STREET OF RAGE 2 L 52.000 
TOY STORY L125.000 MS PAC MAN L. 55.000 TOTAL FOOTBALL L 75.000 
UN SQUADRON L 75.000 THE PAGEMASTER L. 45.000. MA NUTS L 46.000 
PHANTON 2040 L 53.000 FEVER PITCH L 46.000 GENERAL CHAOS L 45.000 
SPINDYZZY L 55.000 X-MAN 2 TELEFONARE —SAMES.POND 2 L 45.000 
ZOOP L48.000 MEGA-LO-MANIA L. 59.000. JAMES POND 2 L 45.000 
KID KLOWN L55.000 BRUTAL L 96.000 PETE SAMPRAS TENNIS L 54.000 
FIFA 97 TELEFONARE BATMAN FOREVER L 90.000 JUDGEDREDD L 45.000 
EARTH WORKJIM 2 L75.000 MEGA SWIV L. 45.000 STRIKER L 49.900 
BLAZING SKIES L.64.000 MORTAL KOMBAT 3 L 116.000 FLUX L 45.000 
KILLER ISTINET +OROLOGIO FIFA SOCCER 96 L 70.000 = EARTWORM JIM L 59.000 
SUPER Pron Uan DINO DINI SOCCER L 39.000 FIFA 97 TELEFONARE 
LUERPON LORD L 65000 GLOBAL GLADIATORS L 85.000 TINY TOONS L.55.000 
NBA JAM L 39.900 HYPER DUNK L 55.000 
PHONTOM 2040 L 80.000 RADICAL REX L 55.000 
MARKO'S MAGIC FOOTBALL L83.000 SOLEIL L 42.000 
SHODOUJ Of THE BEAST 2 L 55.000 ZOMBIES L 55.000 
PALJER RANGER THE MOVIE L 99.000  MASONMACCARD DONALDUG 2 L 59.000 


DISPONIBILI C 


n po’ di sano misticismo non fa mai 
male, tolti così i panni di sanguinolen- 
ti combattenti di picchiaduro o veloci 
autisti di simulazioni automobilistiche 
ecco un gioco che vi porta in un mon- 
do misterioso per mettere alla prova le vostre ca- 
pacità intellettive. In breve l’antefatto: Nisus era 
un’antica città in cui si sviluppò una fiorente e svi- 
luppatissima società, forse la più ricca di tutta la 
storia antica. Essere un suo cittadino era cosa am- 
bita e i candidati dovevano superare una lunga se- 
rie di prove per testare le proprie capacità intellet- 
tive e dimostrare di essere degni. Un giorno questa 
civiltà scomparve misteriosamente: tutto quello che 
si sa è che i pochi superstiti si dispersero e con le 
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grandi conoscenze in loro possesso crearono fio- 
renti civiltà come quella greca, egizia e romana. 
Passano i secoli e un giorno viene riscoperto il miti- 
co portale della città e tocca a voi sottoporvi alle 
antiche e misteriose prove per riuscire a scoprire il 
mistero di Nisus e liberare le sue millenarie cono- 
scenze. Detto questo vi trovate all’interno di uno 
scavo e dovete superare una serie di difficoltà e 
quesiti più o meno pratici per poter guadagnare le 
24 gemme che vi consentiranno di accedere alla 
magica città. Sicuramente si tratta di una missione 
impegnativa, per l’obiettiva difficoltà dei test a cui 
verrete sottoposti. Sarete abbastanza bravi e pa- 
zienti da superare il tutto? Pochi in redazione ci so- 
no riusciti! 


COMMENTO 


x. Jewels of the Oracle è un'av- 
ventura dinamica sulla falsariga di 
Myst che ha riscosso un discreto 
successo a livello PC. Alla Sun Soft 
hanno allora pensato di farne una bella copia 
in carta carbone e buttarla sul mercato del 
Saturn. Il risultato purtroppo non è dei più 
confortanti: i continui accessi al disco minano 
il ritmo di gioco e il joypad fa fatica a gestire 
un concept studiato per un controllo molto più 
immediato come quello del mouse. Alla fine ci 
si trova di fronte un gioco piuttosto lento e in 
alcuni frangenti frustrante proprio per il meto- 
do di controllo via joypad. L'atmosfera è ac- 
cattivante ma non basta per accalappiare l’at- 
tenzione del giocatore mediosfigli appassiona- 
ti potranno comunqlelitovarlo.dbbastanza in- 
teressante, ma probabilmente solo loro. 


CASA PRODUTTRICE 


GENERE 
| ApvanruRs 


DISTRIBUZIONE 


VERSIONE 
CAdeRoesa | 


NUMERO GIOCATORI 


GRAFICA 


Grafica non male e 
buona definizione dei 
particolari 


SONORO 


Un discreto portato 
digitalizzato e qualche effetto 
di atmosfera 


GIOCABILITÀ 


L'ambientazione è 
suggestiva e i rompicapo da 
risolvere sono molto più 
intelligenti di quanto sembri 


LONGEVITÀ 


Le difficoltà sono tante 
e impegnative 
W_...ma spesso il gioco soffre 
della mancanza di un mouse 


GLOBALE 


Un discreto gioco di 
intelligenza, rovinato da una 
realizzazione non eccelsa 


Solo per patiti del genere 


PLAYSTATIONITALIANA SATURN 
CONSOLEITITALIANA TELEFONARE CONSOLE JAP +GIOCO TELEFONARE 
AQUANAUTSHOLIDAY(PAL) 99000 CONSOLETTALIANA TELEFONARE 
GIAPPONESI PER ANDRETTIRACING(PAL) 99000 ACTUA GOLF 99000 
BLAMMAHINEHEAIKPAL) 99000 ALIENTRILOGY 99000 
PSX.SATURN NINTENDO 64 BUBBLE BOBBLE (PAL) OFFERTA AMOK 89000 VI HI 
, BUSTA MOVE XPAL) OFFERTA ATHLETEKING 99000 


CASPER(PAL,) 99000 BEDLAM 89000 
CRASH BANDICOT 99000 BLAZING DRAGONS 89000 
CRONICLEOFSWORIMPAL) 99000 BLAZING TORNADOGAP) 49000 


DARKSTALKER(PAL) 92000 BREACK POINTTENNIS 99000 
DESTRUCTIONDERBY?2 99000 BUBBLE BOBBLE OFFERTA 
EARTHWORM,JIM2 89000 CASPER 99000 


FIFA SOCCER 96(PAL) TEL. CRUSADER NO REMORSE 99000 
p 0 FINALDOOM(PAL) 89000 CYBERDOLI 99000 
FORMULA KPAL) 99000 DAYTONAUSA CHAMPIONEDITION 99000 
JUMPING FLASH2 95000 DARKSAVIOR 99000 
MAGICCARPET 69000 DESTRUCTION DERBY 95000 
MADDEN NFL, 97 89000 DIEHARDTRILOGY 99000 
SUPERNES MOTORTOONNPAL) 99000 DISCWORLD 99000 ) I ’ 
[CONSOLE PAI L..199000 NBA LIVE96PAL) 75000 DOOM 99000 ALLJACK(J) 29000 
BATTLE CLASH(SUPER SCOPE) 49000 OVERBLOODIJAP) 139000 DRAGONHEAT;FIRE & STEEL 99000 BRUTALPAWSOF FURY 52000(1). 
ICYBERNATOR 65000 PENNY RACER 92000 EARTHWORMJIM2 99000 VAPTAINLANGJ) 
DONAL DUCK TELEFONARE PETESAMPRASTENNIS(PAL) 99000 EXHUMED 99000 "ASTELVANIA 
DONKEYKONG COUNTRY3 TELEFONARE PGA TOUR GOLF 9XPAL) 89000 FIFA SOCCER 97 99000 AYFIGHTER 
DROP ZONE 65000 PSICHICDETECTIVE 79000 FIGHTING VIPERS 99000 OMIXZONE OFFERTA 
FIFA SOCCER 97 GOLD TELEFONARE PRIMAL RAGE(PAL) 89000 IRON&BLOOD 99000 DONALD DUCK MAUIMALLARD 790001) 
ILLUSIONOFTIME 69000 PROJECTOVERKILLAPAL) TEL. IRONMANX/O 99000 IDRAGONBALLZ(J) 49000 
INCREDIBLEHULK 65000 RAGING SKIES(PAL) 99000 KILLING ZONE OFFERTA DYNAMITEHEADDY 490001) 
KIDKLOWNINCRAZY 65000 RETURNFIRE(PAL) 99000 HEXEN 99000 FIFA 97 GOLDEDITION TELEFONARE 
KILLERINSTICT 65000 SAMURAISPIRITSMJAP) 149000 HIGWAY 2000 99000 INTERSTARSOCCERDELUXE TELEFONARE 
ONTHEBALI 65000 SIM CITY 200XPAL) 99000 LEGENDOFTHOR2 99000 LIGHT CRUSADER(J) 65000 
PINOCCHIO TEL SONIC WINGSSPECIALIJAP) 149000 LOADED 99000 LIONKING 69000 
RISEOF ROBOT 65000 SOVIETSTRIKE 99000 MICROMACHINE3 99000 IMARSUPILAMI OFFERTA 
SIM CITY 2000 TELEFONARE SPAC HULK 89000 MRBONES 99000 MICROMACHINE3MILITARY —TELEFONARE 
TRUELIES 65000 STARGLADIATOR 89000 NBA ACTION 99000 BAJAM(J) 39000 
ULTIMA. MORTALKOMBAT3 TELEFONARE STRETTFIGHTER ALPHA? 89000 NBAJAMEXTREME 99000 [PINOCCHIO TELEFONARE 
WARIO WOODS 65000 SUPERSONIC RACER 95000 NBA LIVE97 99000 IPOCHAONTAS TELEFONARE 
WARLOCK 65000 TEKKENXPAL) 99000 NHL HOCKEY97 99000 |PREMIERMANAGER97 TELEFONARE 
WINGOOMMANDER 65000 THEMEPARK 69000 NIGHTS TEL. PUFFI 650001) 
ZELDA LINK OF PAST 65000 TIMECOMMANIXXPAL) 99000 NIGHTS+CONTROLLER OFFERTA IPULSEMANG) 45000 
VERSIONEGIAPPONESE TITANWARS(PAL) 89000 NIGHT WARRIORS 99000 REVOLUTIONX 59000(1) 
[CAPTAIN TSUBASA J(VARIE VERSIONI) TEL. TOBALIGJAP) 139000 OFFENSIVE 99000 RISTARTHESHOOTING(J) 49000 
DRAGONBALLZ1 RPG TEL. TOP GUN(PAL) 99000 OLIMPICSOCCERITTA) 99000 JOLEM OFFERTA 
DRAGONBALLZ1 FIGHTING TRI TOMBRAIDERS(PAL) 99000 PINBALLGRAFFITI 99000 ;ONIC 3D TELEFONARE 
DRAGONBALLZ2 TEL. TUNNELBIPAL) 99000 POWERFULL BASEBALL 95 49000 SONIC & KNUCKLES 650001) 
IDRAGONBALLZ3 TEL. WING COMMANDER3 75000 PUZZLE BOBBLEXPAL) OFFERTA ISTREETRACER OFFERTA 
IDRAGONBALLZ6 TEL. WIPEOUT 2097(PAL) 99000 RACEDRIVIN 49000 ;5UPERSTREET FIGHTER AJ) 65000 
IDRAGONBALLZHYPER DIMENSION — TEL. TIT DO ( SCORCHER 89000 TAZMANIA 2ESCAPE FROM 590001) 
EMERALDDRAGON 129000 TITOLI PC CD ROM SEA BASS FISHING 99000 YOUNG INDIANA JONESCJ) 39000 
MARIOEWARIO 45000 ALIENTRILOGY TEL. SEGA RALLY 99000 ULTIMA. MORTALKOMBAT3 TELEFONARE 
RANMA\:CHOUGI TELEFONARE SCREAMER OFFERTA SKELETON WARRIORS 99000 IVECTORMAN OFFERTA 
RANMA 4 65000 DAYTONA USA TEL. SPACEHULK VOTBA 99000 VIRTUA FIGHTER 99000 
ISAILORMOONANOTHER STORY TEL. SHERLOCK HOL.MES2 119000 STORY OF THOR 2 99000 IVIRTUA RACINGUJ) 69000 
ISAILOR MOON SUPER S TEL. FRAGILEALLEGIANCE TEIL. STREET FIGHTER ALPHA 2 99000 IVIRTUAL'TROPER OFFERTA 
SAILOR MOONS TEL. SCREAMER2 TFI. SYNDACATE 99000 
SAILORMOONR TEL. ACE VENTURA 99000 SWAGMAN 99000 
ISHILPHID 39000 HARVESTER 99000 THREEDIRTYDWARVES 99000 
SKY MISSION 45000 BEDLAM TEL. TILT 99000 CAVO SCART PERMD2 25000 
OYPAD $BOTTONI TEL. STREETRACER TEL. TOMBRAIDER 99000 OYPAD ASCH STILESUPERNES 36000 
ADATT. SUPER FX TEL. MANICKARTS 39000 TORICO 99000 OYSICK FIGHTER 1 TELEFONARE 
ADATT6GIOCATORI TEL. DARK FORCE 49000 POSHIDEN2 99000 SUPERMEGA KEY 35000 
PAL BOSTER(MODULA RF) TEL. 1942 PACIFIC OFFERTA TUNNELBI 99000 OYPADECONOMICO 6 BOTTONI 28000 
RGB SCART TEL. PIRATESGOLD OFFERTA ULTIMATEMORTALKOMBAT3 89000 ADATTATORERF TELEFONARE 
SCART CONSOLE EUROPEA TEL. CIVILIZATION OFFERTA VAMPIREHUNTER 99000 IOYSTICK ASCII TELEFONARE 
CAVO PROLUNGA JOYPAD Im WING COMMANDER3 OFFERTA VIRTUA FIGHTER2 OFFERTA OFFERTE MEGA CD 


" x , INDICAR2 TEL. VIRTUA COP2 99000 
GAMEBOY 11 HOUR OFFERTA cv Livit TEL. ROBO ALESTE 39000 


69000 mio n 
CIVILIZATIONI TEL. VIRTUA FIGHTER KIDS 89000 IDUNGEONMASTER2 39000 


59000 - 
59000 MASTER OFORION TEI VIRTUAFIGHTERREMIX 49000 THETERMINATOR 39000 


SINDACATE WARS TE WORLD WIDESOCCER97 99000 ECHI, 39000 


69000 = e” 3 
69000 RIPPER OFFERTA X-2 PROJECT 99000 LINK GOLF 39000 


LESUIRESUITLARRY7 TEL. XMEN TEL. DUNE 39000 
KEYO FLYINGSQUADRON 39000 


Ue e AI xo se. — Mii. Jelena N 
n. das là TUTTE LE NOVITA’ PER SATURN, MEGADRIVE, 


E-MAIL: trgmail@mbox-vol.it ASSORTIMENTO ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLE 


ORARIO: 9,00-13.00 * 15,30-19,30 


CORRIERE — fe. GIOCHI E ACCESSORI PER PC CD ROM 
EAGTA GENOA sasa * PROGRAMMI PER COMPORRE MUSICA E VIDEO SUL TUO PC 


SERVIZIO RIVENDITORI 


indici ria (HOUSE, TECHNO, TRANCE, AMBIENT, CHILL,JUNGLE,SOUL,FUNK,RAP) 


fi e stravaganti perso- 
| spartire con il mondo 


lidi isultan m 
gi primi istanti. 


Ur, Ecco ci 


rdano mo 
issime. 


ti come Daytona o Sega 
, lo stile grafico, così come le 
eni zioni ed i personaggi, la dico- 
no > lunga sulla natura stessa del ga- 
me. Durante le gare ad esempio, è 
possibile accumulare la mgite ng 
| power up disseminati lungo le { 

e servirsene per incrementare le or 
stazioni del nostro mezzo oj e 
scapito degli avversari. Per raggiun- 
\ gere la vittoria, ogni mezzo o espe- 
diente diventa a questo punto lecito 
ed infatti è possibile massacrare gli 
per mezzo di armi 


i tracciati stessi. Capirete 

‘a questo punto che le sfi- 

va TRES > KE x de non sono il massimo 

(DdD0:dI:23 | l a S data” MI della correttezza, anche 

Pe o Pe ano _ e. PISCAEER se lo stile cartoonesco che 

RE Si ù caratterizza la grafica rie- 

sce a mitigare quasi total- 

mente la componente vio- 

lenta del titolo. Parlando 

di grafica, sono ora pre- 

senti alcuni elementi poli- 

gonali applicati agli sce- 

nari, allo scopo di aumen- 

tare il senso di spessore e 
-co:nn:00 ì i en a Ed profondità, mentre i per- 
Pos 6/£ i para / Pd = sonaggi e i veicoli, così 


; ia come i fondali semi-statici 
— E]uecaconsoe 


gre in 


h , Vimmin nt 


COMMENTO 


Street Racer non può certo essere 
considerato come un titolo brutto o 
) scadente, ma di sicuro, nel passag- 
gio da 16 a 32 bit, ci ha più perso 
che guadagnato. La versione origi- 
nale era per grafica, velocità e giocabilità un 
ottima alternativa al classico Mario Kart, 
mentre in questa nuova veste, SR non riesce 
più a convincere come un tempo. Lo schema 
di gioco non rappresenta in questo caso il 
problema, perché il concetto in sè, se accom- 
pagnato da una realizzazione grafica ade- 
guata, è ancora oggi attuale e avvincente. 
Street Racer ha una grafica carina e colo- 
rata, ma che di sicuro non passerà alla storia 
per il suo grado di qualità: il mix tra 2D ed 
elementi poligonali poteva essere una buona 
idea, ma allo stato attuale delle cose, il risul- 
tato finale è solamente sufficiente. La giocabi- 
lità è forse la cosa che più mi ha infastidito e 
questo per una ragione molto semplice: le vet- 
ture rispondono ai comandi è vero, ma data 
la banalità del modello di guida, la sensazio- 
ne di controllare il mezzo e dominare la stra- 
da si riduce così ai minimi termini. Per tutti i 
vecchi fans delaprimo episodio o gli accaniti 
sostenitori di questo geffàfè, SR" potrebbe co- 
munque costituire un motivodi interesse... 


COMMENTO 


Street Racer possiede in teoria tut- 

te le carte in regola per ben figurare, 

ma purtroppo le idee alla base del 

gioco sono state sviluppate superfi- 
cialmente, limitandosi a una grafica 
leggermente migliorata rispetto alle versioni a 
16 bit e alle piste inedite, anche se molto simi- 
li alle prime come conformazione. Come se 
ciò non bastasse, la giocabilità è peggiorata 
rispetto a prima e questo fa capire il passag- 
gio dai 16 ai 32 bit non ha provo- 


cato quel miglioramento che ci si 
aspettavi@Wpur rimanendé un titolo 
giocabille‘mella média) deillracing 


gam di questo genere. 
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GENERE 
DISTRIBUZIONE 
I 


f 


VERSIONE | 


EUROPEA 


, 2 
‘NUMERO GIOCATORI 


[RS 


DS 


Carina e colorata 
V | fondali in 3D, clippano 
che è un piacere 


99 


- [SATURN REVIEW ) 


arodius! Ecco qual era il titolo che 
mancava al Saturn per poter essere 
considerata una console degna di ri- 
spetto. Naturalmente stiamo scher- 
zando riguardo al fatto che un solo ti- 
tolo possa intaccare la reputazione di una macchi- 
na come il Saturn, ma bisogna ammettere che un 
titolo come Parodius difficilmente passa inosserva- 
to. E dato che esistono versioni di questo gioco Ko- 
nami quasi per ogni console o computer uscito in 
Giappone, (dall’MSX fino ad adesso), il solo fatto 
che questo titolo non venisse convertito per il 32 
bit Sega poteva far solamente pensare che in terra 
nipponica questa macchina non avesse avuto il 
meritato successo ma, per fortuna, questa è solo 
fantasia. Per adesso, l'importante è che anche il 
Saturn abbia il suo Parodius, nella speranza che 
sia divertente come i suoi predecessori. Comincian- 
do dall'inizio, francamente qui in redazione non 
abbiamo ancora capito dov'è stata inserita la se- 
zione “Sexy” citata dal titolo. Per intenderci, come 
in tutti i Parodius ci sono varie astronavi da poter 
utilizzare, ognuna con le sue caratteristiche parti- 
colari e, tra queste, due donzelle a bordo di un 
missile ma, a parte questa pos- 
sibilità, l’unica cosa che potreb- 
be dare a pensare è l’im- 
, magine introduttiva in cui il 
capo della banda sogna di esse- 
re circondato di donne. Insomma, 
se è questa la parte sexy del gio- 
co allora i programmatori della 
Konami sono 
completamente 
fuori di testa e 
hanno coniato 
questo titolo solo 
ed esclusivamen- 
te per attrarre 
l’attenzione sul gioco. E’ un po’ la stessa cosa che 
succede quando alcune note riviste di cronaca e 
politica inseriscono in copertina donne nude per at- 
trarre il pubblico. L'unica differenza è che qui si 
tratta di un gioco è di donne nude non se ne vede 
neanche l'ombra. A parte gli infiniti confronti che si 
possono fare tra un videogioco e una rivista, Pa- 
rodius, per chi ancora non conosce questa serie, è 
un formidabile sparatutto a scorrimento oriz- 
zontale e, la sua principale caratteristica è 
quella di essere praticamente una parodia 
(da qui il nome) dei più famosi giochi Kona- 
mi. All’inizio era solamente una 


SI RINGRAZIA 


20900 HI 224500 
mira tutti i vari titoli prodotti da Va) ;\ 
questa software house. 
Potrebbe sembrare un | 
po’ masochista come 
operazione ma a conti 
fatti Parodius è tra i ti- 
toli che hanno avuto il maggior 
successo e, sicuramente, è 
il miglior sparatutto a 
scorrimento attualmente 
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presa in giro del mitico Gradius 
ma in seguito vennero presi di , Rig See 


disponibile. Le caratteristiche del gioco vero e pro- 
prio non si discostano da un qualsiasi sparatutto di 
questo genere uscito negli ultimi anni e vedono il 
giocatore ai comandi di uno dei mezzi spaziali (an- 
che se “mezzi” non è esattamente il termine giu- 
sto) messi a disposizione alle prese con numerose 
creature ostili da eliminare. Ovviamente sono state 
inseriti un sacco di armi addizionali e potenzia- 
menti vari, oltre ai soliti guardiani di fine livello. In 
questo nuovo capitolo, però, c'è una novità riguar- 
dante lo scopo del gioco. Infatti, per concludere fe- 
licemente un livello, non sarà più sufficiente elimi- 
nare quanti più nemici possibile e il guardiano ma 
avrete da portare a termine una vera e propria 
missione che solitamente 

consiste nel raccogliere un 
determinato numero di 
monete o eliminare alcuni 
nemici particolari prima 
di raggiungere la fine del 
livello. Il fatto è che, a se- 
conda del successo o me- 
no della missione, cam- 
bieranno i livelli del gioco 
e, molto probabilmente, 
anche la fine stessa. 


| programmatori della Konami sono 
dei pazzi scatenati, non c'è altra 
spiegazione per giustificare le trova- 
te inserite in questo nuovo capitolo 
della serie di Parodius. Non voglio 
dilungarmi troppo su note tecniche riguardo 
grafica e sonoro, vi basti sapere che non è 
uso della Konami non sfruttare al massimo le 
capacità di una console. Quello che, invece, 
mi ha colpito è la cura dei particolari inseriti 
nel gioco come il protagonista di Yie Ar 
Kung Fu che esegue alcuni kata nel livello 
ispirato all'omonimo gioco o alle astronavi 
rappresentanti delle minuscole donnine che si 
fanno il bagno e lanciano bolle di sapone co- 
me proiettili. E non solo, i pinguini minatori, i 
gelati volanti e chi più ne ha più ne metta. Il 
tutto condito con colonne sonore remixate 
dalle originali e, che ci crediate o no, hanno 
addirittura inserito una variante della musica 
del “Blue Oyster Bar” di Scuola di Polizia. In- 
somma, Sexy Parodius è divertentissimo 
sotto qualsiasi punto di vista ed è sicuramente 
il mi lior sparatutto attualmente disponibile 
n tit 
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Potevano stupirvi con effetti speciali e 
colori ultra vivaci e, invece, hanno 
ottenuto lo stesso risultato semplice- 
mente facendovi sbellicare dalle risa- 
te. Ma non capisco una cosa. Perché 
sexy? Insomma, io di sexy non ci vedo niente 
a parte uno dei personaggi del gioco (una ra- 
gazza a cavallo di un razzo) e qualche scher- 
mata rappresentante qualche donzella oltre 
tutto vestita? E questo me lo chiamate sexy? 
Posso capire che i giapponesi abbiano effetti- 
vamente un'immaginazione piuttosto fervida 
ma in questo caso hanno esagerato. A parte 
questo, Parodius non tradisce la sua fama e 
anche questo nuovo capitolo unisce un'origi- 
nalità incredibile con una realizzazione tecni- 
ca a dir poco impressionante, soprattutto per 
quanto riguarda la parte grafica incredibil- 
mente definita e animata. E non dimentichia- 
mo le musiche, gli effetti sonori e i numerosi 
livelli inseriti che contribuiscono ad aumentare 
la giocabilità. Il sistema delle missioni, inoltre, 
è molto pratico e consente di avere più finali 
a seconda di come si è svolta la partita, possi 
bilità vista fino ad adesso in giochi come Da- 
rius dove era stata inserita la novità di sce- 
gliere il percorso. Insomma, Sexy Paro- 

dius si aggiudica il titolo di miglior spa- 
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vella di Samurai Shodown era una 
delle poche serie di picchiaduro nati 
inizialmente in versione Neo Geo a 
non essere stata ancora convertita 
per Saturn ma, dopo il successo otte- 
nuto con King of Fighters, Fatal Fury e World 
Heroes, i capoccia della SNK si sono decisi e han- 
no messo sotto torchio i propri programmatori af- 
finché realizzassero una perfetta conversione del 
terzo capitolo della serie dedicata a questi antichi 
cavalieri giapponesi. Samurai Shodown, come sa- 
prete bene, è un tipico picchiaduro alla Street Fi- 
ghter, ovvero con visuale laterale del gioco. Lo 
scopo è sempre quello di combattere contro l’av- 
versario comandato dal computer o da un amico in 
un duello all'ultimo fendente. Certo, perché i com- 
battimenti di Samurai Shodown sono dei veri e 
propri duelli tra spadaccini, o quasi. Un “quasi” ri- 
ferito al fatto che non sempre i personaggi usano 
come arma una spada ma possono utilizzare an- 
che altri tipi di oggetti, da una sorta di lama rotan- 
te a un ombrello 0, addirittura, una gigantesca col- 
lana di perle. L'unica cosa in comune tra le armi 
dei personaggi è la loro efficacia in fatto di provo- 
care del danno all'avversario soprattutto quando 
vengono utilizzate per realizzare delle mosse spe- 
ciali. Tornando al gioco vero e proprio, come ave- 
vo già detto lo scopo del gioco è vincere dei duelli 
e l’unico modo per riu- 
scirci è quello di vincere 
due round su tre. Per 
far questo avrete natu- FÀ 
ralmente a disposizione \_ 
svariate tipologie di 7 

mosse, comprese le già 

menzionate mosse spe- 

ciali e le super special. 


Anche Samurai Sho- TL 

down 3 è, infatti, stato ì | 
contagiato da questa & A 

nuova moda lanciata 

anni addietro da Art of 

Fighting e ripresa da Fatal Fury 2. | personaggi a 
disposizione del giocatore sono ben dodici più il 
boss finale che però non è possibile selezionare 
dall'inizio se non mediante l'utilizzo di qualche co- 
dice segreto che però non conosciamo (per il mo- 
mento, naturalmente). Attenzione, però, perché i 
programmatori della SNK ne hanno inventata 
un’altra e questa volta sono riusciti a trovare il 
modo di raddoppiare il numero dei personaggi per 
portarlo da dodici a ventiquattro. In effetti i perso- 
naggi sono sempre gli stessi ma quando vengono 
selezionati, dopo aver scelto quello preferito, ven- 
gono date altre due possibilità. La prima riguarda 
il grado di esperienza del giocatore e serve per se- 


Da 


lezionare il tipo di difesa da adottare (automatico, 
normale, nessuna difesa) e la seconda riguarda il 
tipo di personaggio. In effetti quest'ultimo rimane 
sempre lo stesso ma cambia il colore del vestito e 
alcune delle sue tecniche di attacco. Per capire 
quello che intendo basta pernsare a Ryu e Ken di 
Street Fighter. In effetti i personaggi sono due 
ma, a parte le caratteristiche somatiche, le diffe- 
renze per quanto riguarda le loro tecniche di lotta 
sono pochissime. In Samurai Shodown accade la 
stessa cosa per ogni personaggio e, quindi, i lotta- 
tori sono praticamente il doppio rispetto a quello 
che dovrebbero effettivamente essere. E’ interes- 
sante notare che le differenze non si limitano ad 
alcune mosse ma anche all'eventuale animale che 
accompagna il padrone nella di lotta. Galford, per 
esempio, è in versione con il cane e solitaria e 
Nakoruru può essere supportata da un falco o da 
un lupo. Un’ultima nota riguardante il gioco. Come 
per King of Fighters 95 e Fatal Fury Real Bout, 
Samurai Shodown 3 è venduto insieme a una 
espansione di memoria da inserire nella presa per 
le cartucce. Anche in questo caso la memoria incre- 
menta considerevolmente le prestazioni del Saturn 
per quanto riguarda i caricamenti ma non sappia- 
mo ancora se esiste una versione del gioco senza 
espansione per chi avesse eventualmente già ac- 
quistato Fatal Fury Real Bout. 
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Ecco una dimostrazione di come 
spesso e volentieri vengano realiz- 
) zati giochi concentrando tutti gli 
sforzi sulla parte tecnica del gioco. 
In effetti Samurai Showdown 3 
è semplicemente un vero e proprio capolavo- 
ro di grafica e sonoro, con degli sprite enor- 
mi, definiti e animati egregiamente e colonne 
sonore piene d'atmosfera. Insomma una vera 
e propria opera d'arte per quanto riguarda la 
realizzazione ma con un problema di fondo 
non indifferente che riguarda la giocabilità. Il 
problema è che non ci sono elementi nuovi o 
originali che possano differenziare la struttura 
di gioco rispetto ai precedenti capitoli come è 
successo per Fatal Fury Real Bout (dove 
esistevano più piani di gioco ed era possibile 
personalizzare le combo) o Street Fighter 
Alpha 2 (anche in questo caso con la possi- 
bilità di personalizzare combo oltre alle mag- 
giori possibilità di movimento): in questo caso 
è rimasto tutto praticamente identico compre- 
se le mosse speciali. L'unica variazione ri- 
guarda i nuovi personaggi e la possibilità di 
selezionarne il tipo. Detto questo, traete voi le 
conclusioni. Personalmente non ritengo Sa- 
muraieShodown 3aun gioco devastante 
ma:gli appassionati di questa'serie potrebbe 
ro trovarlo irresistibile. 
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Quando ho visto la prima volta Sa- 

murai Shodown 3 sono rimasto 

impressionato dalla grafica e dalle 

incredibili colonne sonore. Si tratta- 

va però solo di un piccolo fuoco di 
paglia, perché appena ho cominciato a gio- 
care ho capito di avere davanti poco più di 
un film interattivo. Quello che voglio dire è 
che anche se la grafica è bella e il sonoro fa 
tremare i muri non si può giustificare che un 
gioco sia praticamente identico al predeces- 
sore. Certo, ci sono dei personaggi in più, 
ognuno di loro può essere selezionato in due 
versioni diverse, ma per il resto cosa è cam- 
biato? Assolutamente niente! Quando è uscito 
il primo capitolo di questa serie ero rimasto 
colpito più che altro per l'originalità del gioco 
in se e non per la grafica. Ormai la grafica è 
un fattore relativo, in fondo, vista la potenza 
delle nuove console ci mancherebbe altro che 
uscisse un titolo con la grafica di Joust (hai 
qualcosa da dire contro Joust? NdBio) sul 
Saturn, per cui la giocabilità diventa un ele- 
mento fondamentale nella realizzazione di un 
prodotto. Insomma, se siete degli appassiona- 
ti della serie allora compratelo pure senza 
farvi troppi scrupoli, se, invece, appartenete a 
tutt'altra categoriagei giocatori allora compra- 
te un vecchio filmifsui*Samdidi@Nmeglio, un 
documentarie! 
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Favolosa sotto ogni 
punto di vista. Definita e 
animata in ogni particolare 


SONORO 


Le musiche, tutte su 
tracce audio, ricreano 
un'atmosfera del tutto 
particolore. Ottimi gli effetti 


sononi 


GIOCABILITÀ 

Più che altro il fascino 
dei picchiaduro e la curiosità 
di vedere il terzo capitolo 
della serie 


LONGEVITÀ 


W Dopo un po' di partite 
diventa monotono e viene 
voglia di smettere 
immediatamente 


GLOBALE 


Una conversione 
praticamente perfetta di un 
titolo bellissimo da vedere ma 
poco entusiasmante da 
giocare 
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opo aver utiliz- 
zato tutta una se- 
rie di mezzi più o me- 
no strani (che possono 
essere macchine, motoscafi, aerei 
fa e molto altro), alla Codemasters hanno deciso, 
> per il nuovo episodio della serie di Micro Ma- 
- chines, di basarsi su un argomento che ancora 
non era stato toccato se non in maniera mar- 
ginale: il militare. Infatti, in Micro Machines 
Military avrete la possibilità di far guidare ai 
soliti ragazzini terribili tutta una serie di veicoli 
che hanno la caratteristica comune di essere uti- 
lizzati dagli eserciti e quindi di essere anche dota- 
ti di armi. Questo aspetto, anche se non totalmen- 


era presente una gara in cui si controllavano dei 
carri armati e in cui si poteva cercare di colpire i 
nemici per rallentarli) ora acquista una discreta im- 
portanza visto che, in ogni gara, oltre alle doti di 
guida bisogna sviluppare anche una buona mira, 
indispensabile per riuscire a primeggiare contro 
7 gli avversari computerizzati. In Micro Machines 
Military gli svantaggi che si accumulano nel 
corso di una gara, possono essere infatti recu- 
perati con un colpo di cannone ben assestato (i 
mezzi non vengono distrutti, si girano sola- 

mente su se stessi, causando soltanto una per- 


| —--«=- «dita di tempo), ma allo stesso modo, si può 

Ò essere raggiunti da un giocatore computeriz- 
2” zato grazie a un suo attacco. Non è questa 

he l’unica novità presente in Micro Machines 

Military visto che, nel tentativo di rendere il 

Miro gioco più vario, alla Codemasters hanno de- 


ciso di aggiungere una serie di opzioni che 
permettono di cimentarsi in un discreto nu- 
mero di competizioni (descritte nei box) sia da 
soli che insieme ad amici. Come infatti accadeva 
per i precedenti titoli della serie, e più in generale 
per tutti gli ultimi prodotti targati Codemasters, 
questo gioco utilizza la J-Cart, che permette di gio- 
care sino in quattro contemporaneamente senza 
bisogno di acquistare nessun 

r adattatore (per quei pochi che 

ancora non lo sapessero, le due ul- 


(e teriori prese joypad si trovano sul- 

= ko Th la cartuccia). E’ inoltre possibile, uti- 

(= 2” lizzando un metodo di controllo abba- 

d stanza particolare che consiste nell’utilizzare in 

due lo stesso joypad, giocare fino in otto contem- 

poraneamente. Si tratta di un titolo senza dubbio 

abbastanza valido sia per quello che riguarda la 

struttura di gioco (peraltro già ampiamente collau- 

data) che per la realizzazione tecnica più che di- 

SI su screta in ogni suo aspetto. L'unico vero 

_ => appunto che può essere mosso ai 

° | programmatori della Codemasters 

2 * © è quello di non essere riusciti a in- 

LO vi -- serire ulteriori novità. Se infatti vi 

a siete stancati di controllare le mac- 

, — dall” chinine più piccole del mondo, o 

I 5 sperate in qualche cosa di particolar- 

mente diverso dai suoi predecessori, purtroppo ne 
rimarrete certamente delusi. 
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te innovativo (già nel secondo episodio della serie ; 
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Ecco una breve descrizione delle opzioni che potrete selezionare se vo- 
lete giocare in solitario a Micro Machines Military: 

La classica competizione presente in ogni versione di 
Micro Machines; gareggiando contro tre avversari computerizzati 
bisogna piazzarsi nelle prime due posizioni per accedere alla gara suc- 
cessiva. 


La Time Trial Challenge è una competizione contro il 
tempo nella quale, per accedere alla gara successiva è necessario bat- 
tere il tempo stabilito dal computer su tre giri del percorso. 

In questa gara non bisogna correre contro nessuno; 
per vincere è necessario resistere sul campo di battaglia fino a quando 
non appare la scritta ‘Clear Arena” e, poi, eliminare i due nemici con- 
trollati dal computer. 

Come la Challenge, solo con avversari più forti e 
circuiti più difficili. 

Simile alla TT Challenge; la differenza fonda- 
mentale è che il tempo limite a disposizione per terminare ogni trac- 
ciato è inferiore 

Come nella Battle Arena, solo con tre avver- 
sari computerizzati da eliminare 

Questa opzione permette di provare i tracciati 
scegliendo il numero di giri tra 1 e 3. 
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A seconda del numero di giocatori che partecipano a una partita, i pro- 
grammatori della Codemasters hanno inserito diverse opzioni. Ecco 
quali sono le competizioni a disposizione nel caso si giochi in due, tre o 
quattro: 

Come dice il nome stesso, si tratta della classica com- 
petizione che si svolge su un solo percorso. 

La competizione si svolge seguendo le stesse regole 
della Single Race; l'unica differenza è che, in questo caso, la competi- 
zione si svolge su diverse piste. 

Come nella gara contro il computer, per vincere è 
necessario far cadere l'avversario (o gli avversari) fuori dall’arena. 
Si tratta di una gara contro il tempo nella quale i 
concorrenti corrono sullo stesso tracciato uno dopo l’altro. 
Identico alla precedente; l’unica differenza è che 
in questo caso la competizione si svolge su diverse piste. 


COMMENTO 


Come tutti i titoli di successo, anche 
Micro Machines sembrerebbe 
essere stato colto dalla sindrome da 
“update” grazie alla quale, giorno 
dopo giorno, ci vengono propinati 
sequel sempre più evoluti che però, nella 
maggior parte dei casi, risultano anche dan- 
natamente simili ai loro predecessori. Questa 
versione Military infatti, ripropone a grandi li- 
nee la stessa struttura di gioco degli episodi 
precedenti ai quali sono stati apportati una 
serie di modifiche prettamente cosmetiche. 
Ok, sono d'accordo, questa versione vanterà 
più piste ed una serie di opzioni extra però, 
in realtà, non c'è nulla di realmente innovati- 
vo 0 che non sappia di “già visto”. Certo, 
posso anche capire che qualcuno di voi potrà 
essere esaltato all'idea di calarsi ai comandi 
di un caccia supersonico oppure di trovarsi a 
cozzare con altri carri su un bell'isolotto, tut- 
tavia non è per questo genere di cose che 
Micro Machines è diventato famoso. | fat- 
tori più importanti erano il divertimento, la 
giocabilità e la longevità di un prodotto che 
incollava allo schermo per ore ed ore, tutte 
qualità che, ahimè, in questo sequel risultano 
molto più attutite. Non so, sarà forse per il li- 
vello di difficoltà mostruosamente alto, per la 
mancanza di elementi veramente innovati o 
perché, ormai, anche questo titolo comincia 
ad avere i suoi anni ma, sinceramente, non 
ho trovato questo titolo appassionante come i 
precedenti. Con ciò non intendo ovviamente 
dire che si tratti di un prodotto disprezzabile 
ma, semplicemente, che non si tratta del nuo- 
vo paradigma del genere. E’ un buon gioco, 
che però non aggiunge nulla di nuovo a 
quanto già, visto e che, almeno per il sotto- 
scritto, Non, rieste dTaggiurigeretgli»standard 
dettati dal suoi predecessori. Puritole basta. 
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Sarà perché ho appena finito il servi- 
zio militare, sarà perché in Micro 
Machines non ho mai apprezzato 
particolarmente le gare in cui era ne- 
cessario sparare, ma devo ammette- 
re di essere rimasto leggermente deluso da 
questa nuova edizione del classico della Co- 
demasters. Le differenze con i suoi predeces- 
sori sono infatti minime (l'elemento militare è, 
secondo me, più che una importante aggiun- 
ta, solamente un particolare) e, anche le nuo- 
ve opzioni presenti non mi convincono parti- 
colarmente. Si tratta sempre di un titolo più 
che buono, caratterizzato da una giocabilità 
semplice e immediata e da una longevità ve- 
ramente notevole, soprattutto se si può gioca- 
re con degli amigiama, se poss@dete già gli al- 
tri episodi della seriefictedo"proprio che il suo 
acquisto possa éssere considerato superfluo. 
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ncora una volta Sonic si vede costret- 
to ad affrontare il malvagio dottor 
Robotnik per mantenere la pace e la 
serenità sulla Terra. In questo caso, lo 
scienziato pazzo ha rapito i Flickies, 

stranissimi uccelli che posseggono il segreto per 

penetrare nei passaggi interdimensionali in cui so- 

no situati gli smeraldi del Chaos, elementi indi- 

spensabili per costruire i macchinari che il pazzo 

Robotnik vuole utilizzare per riuscire a conquistare 

il pianeta. Ovviamente tocca al porcospino blu più 

famoso del mondo dei videogiochi tentare di sven- 

tare i suoi piani criminali, salvando i Flickies rapiti 

e raccogliendo i sette smeraldi del Chaos. La tra- 

ma, come avrete ben notato, non si discosta parti- 

colarmente da quella dei precedenti episodi del- 

la serie, ma per molti altri 

aspetti, possiamo certa- 

mente dire che ci trovia- 

mo di fronte a un gioco 

innovativo e che ag- 

giunge una nuova di- % È 

mensione alla saga di 

Sonic. Il gioco infatti è ca- 

ratterizzato dall'utilizzo, da 

parte dei programmatori, di una 

visuale abbastanza insolita per i ti- 

toli del genere, ovvero un 3D isome- 

trico che ricorda, tanto per fare un 

piccolo esempio, quello di Marble 

Madness. Proprio per questo 

motivo ora é possibile muover- 

si non solo in verticale e oriz- 

zontale, ma anche in profondità; 

questo fatto permette quindi di 

attaccare i nemici da diverse angola- 

zioni e, più in generale, di creare tutta 

una serie di situazioni non presenti in un 

normale platform game. Non è 

solo questo l'aspetto che 

distingue Sonic 3D Blast 

dai suoi predecessori; in 

questo nuovo capitolo 

della serie infatti mag- 

gior importanza è sta- 

ta data all’aspetto 

esplorativo, con un nu- 

mero di nemici presen- 

ti nei livelli abbastan- 

za ridotto. Proprio per 

questo motivo è stata 

ridotta la velocità di gioco, che comunque rimane 

notevole. Inoltre, per riuscire a portare a termine i 

due stage che compongono i sette livelli di Sonic 

3D Blast non è sufficiente giungere alla fine del li- 

vello (contrassegnato da un enorme anello) ma bi- 

sogna recuperare i cinque Flickies che sono nasco- 

sti nei robot che sono stati costruiti da Robotnik 

per eliminare Sonic. Impresa non particolarmente 

semplice visto e considerato che, una volta liberati, 

questi simpatici uccellini hanno la tendenza a va- 

gare solitari per lo stage, soprattutto se il porcospi- 

no blu viene colpito da un nemico. Per rendere leg- 

germente più agevole questa missione, i program- 


matori hanno quindi deciso di inserire tutta una se- 
rie di classici power-up (invincibilità temporanea, 
scudo di energia, super velocità, bonus che regala 
10 anelli) che risultano particolarmente utili, so- 
prattutto quando si giunge ai livelli più avanzati. 
Come avrete quindi capito, Sonic 3D Blast unisce 
elementi classici della serie ad alcune interessanti 
novità. Senza dubbio la visuale nelle prime partite 
potrebbe creare qualche piccolo problema in alcuni 
passaggi (soprattutto nei salti), ma bisogna co- 
munque ammettere che i programmatori della Se- 
ga hanno svolto un lavoro veramente eccellente, 
anche per quello che riguarda l'aspetto estetico. 
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Jim Senza dubbio i programmatori di 
nat Sonic 3D Blast hanno cercato, con 
alcune evidenti innovazioni, prima 
fra tutte la nuova visuale di gioco, di 
rendere più varia una serie che, malgrado tut- 
te le piccole differenze presenti nei vari episo- 
di, si era fossilizzata sulla stessa struttura di 
base. Maggiore importanza è stata data 
all'elemento ricerca visto che, per terminare 
un livello, è necessario scovare i cinque robot 
che contengono i Flickies e eliminarli. E' venu- 
ta quindi meno una delle caratteristiche di 
Sonic, l'estrema velocità di azione, fatto che 
comunque non ritengo particolarmente nega- 
tivo. Oltre a sottolineare questa novità nell'im- 
postazione della struttura di gioco non si può 
non evidenziare l'eccellente lavoro svolto dai 
programmatori per quello che concerne 
l'aspetto tecnico. In particolar modo bisogna 
menzionare la grafica, ottima sia per quello 
che riguarda i fondali (soprattutto nei livelli 
avanzati) che per gli sprite dei robot. Si pote- 
va ottenere di più, almeno a mio modesto pa- 
rere, dal sonoro, di fattura comuque più che 
discreta. L'unico aspetto invece che mi sento 
di criticare di Sonic 3D Blast è il livello di 
difficoltà; personalmente sono arrivato al ter- 
mine del sesto livello dopo sole due partite e 
senza utilizzare i continue che avevo guada- 
gnato nel corso della partita. Un vero peccato 
anche perché, per ovviare a questo difetto, 
sarebbe stato sufficiente inserite una opzione 
che permettesse di variare" livello di diffi- 
coltà. 
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COMMENTO 


Non sono mai stato un grande appas- 
) sionato della serie di Sonic (e più in 
generale dei platform game), ma de- 
vo comunque ammettere di essere ri- 
masto positivamente colpito da questo nuovo 
episodio della saga del porcospino blu. Una 
ottima realizzazione tecnica, soprattutto dal 
punto di vista grafico e una struttura di gioco 
per molti aspetti innovativa e discretamente 
originale rappresentano senza dubbio le ca- 
ratteristiche migliori del prodotto di casa Sega 
che però, come sottolinea anche End, non è 
essente da difetti. Sin dalla prima partita in- 
fatti si nota una certa carenza di nemici (gli 
unici ad essere presenti infatti, se escludiamo i 
cannoni laser, sono quelli che contengono i 
Flickies) e, malgrado negli stage più avanzati 
siano presenti diversi ostacoli più o meno na- 
turali, il livello di difficoltà è tutt'altro che ele- 
vato. Ci troviamo quindi di fronte a un titolo 
di ottima fattura, che, a causa del difetto ap- 
pena citato, ffisulta adatto principalmente ai 
giocatori non ‘particolarmente espetti in que- 
sto genere di titoli. 
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GENERE 
[_puarroRm_ 


DISTRIBUZIONE 


VERSIONE | 
NUMERO GIOCATORI 


GRAFICA 92 


Eccellente negli sprite 
Particolarmente ben riuscita e 
spettacolare nei fondali degli 
ultimi livelli 


SONORO 82 


Musiche ed effetti 
discretamente realizzati 
W Su un Megadrive esistono 
colonne sonore indubbiamente 


migliori 


GIOCABILITÀ = Qi 


Discreta varietà di 
situazioni da affrontare 
W Numero di nemici presenti 
su schermo 
troppo basso 


LONGEVITÀ 72 


Il livello di difficoltà è 
unico e non particolarmente 
elevato 

Il dover recuperare i sette 
smeraldi del Chaos lo rende 


un po' più longevo 

GLOBALE 

Senza dubbio un buon 

titolo che avrebbe ottenuto un 

punteggio notevolmente 
superiore se solo fosse stato 


leggermente più difficile 


MEDRICONGOLE 


| pari.di'Street Fighter) là saga di 
Mortal Kombat inaugurata dal duo 
Boon e Tobias, non ha sicurdménte bi- 
sogno di presentazioni, essendo.tra 
l’altro uno dei titoli(piùrctonvertiti su 
quasiasi formato esistentè. Ora, con la.recente 
Uscite del Nintendo.64.it versione americana, una 
edizione appositamente dedicata era senz'altro 
doverosa (personalmente non ne sentivo il bisd- 
gno) ed in quésto.icaso è stato scelto un episodia 
speciale chiamato: MK Trilàgy} apparso a brevissi* 
ma disfaniza anche sùllàarconsole di casa Sony. Fri: 
logy è in pratica un episodio-raccolta, che racchiu- 
de in sèitutti i personaggi; leitecniiche combattive e 
i fondali dei primi tre Mortal Kombat e che ir fon- 
do, assomiglia più ad Una compilation he alun se- 
quel inhayativo, capace di rinverdire gli antichi fa- 
sti: avete presenite.de grandi offerte.prendi tre e-pa- 
ghi uno? Bèné, perché.in fondo, è proptio! questa 
la filosofi «<ommercidle”the traspare chiaramente 
attraverso le righe,di questo titolo MKT racchiude 
qUindi ‘tutti i fighters ‘presenti neî-primi tre èpiso- 
di, compresi i boss è quelli segreti, ma quello 
che refide le cose veramente interessanti, è il 
fatto di poterli selezionare’ fi da”sobito$ 
senza l'ausilio di odidsi cheats e.<gdici va: 
ri. Considerando pòi che dal pùssaggio da 
un episodio allkfaltro, alcuni petsonaggi 
sono stati oggetto di modifiche estetiche | 
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oltre alle tecniche /di 
combattimento/.i pro- 
grammatori.hannò.re- 
so selezionabile le vas 
rie wersioni«diLogni 
cOmbattente;lognuna 
caratterizzata dal prò- 
prio look e mosse speciali Come quantità quindi, 
questo. Trilogy ha veramente,pochi rivali, con un 
numero, impréssionante di-loftatòri e vagonate di 
$tages/ mosse e fatalities, anche se'qualéhe dubbio 
sarge in effetti parlando di qualità. Graficamente, 
MKT, è identico alle controparti arcade, ma la_fe- 
deltà. della. conversione, già perfetta nelle edizioni 
a 32 bit e sù un 64, è il minimo che si possa pre- 
teridere, Trilogy è insomma la copia esatta della 
versione PS=X, anche se visto ilformato a cartuccia 
utilizzato, i tempi di caricamento, sonò adesso .ine- 
sistenti. Comunque Sia, MK Trilogy non/è certo lil 
game adatto(per dimostrarele capucità della\con- 
sole Nihtendo(ma a questo proposito è lecito do- 
mafdarsi il motivo: di una simile produzione che, 
escludendo le ragioni commerciali fin troppo 
palesi, appare in\questo caso ingiustificata è 
speculativa. Mortal Kombat è 
stato un grande successo ed è tuttora un 
gioco molto valido, ma con tutte le conver- 
sioni uscite sul mercato, quanti di voi ne 
sentivano veramente il bisogno? 


Partiamo dalle cose positive: Tri- 

logy è obbiettivamente un prodotto 

valido, sia in virtò dell'elevatissimo 

numero di personaggi e di fondali 
diversi, sia per l'ormai collaudato sistema di 
controllo, che mantiene inalterati i suoi para- 
metri. Il gioco è poi su cartuccia ed in pratica, 
i fastidiosi caricamenti delle versioni CD sono 
ora scomparsi. Visto in questa ottica, Trilogy 
potrà ancora risultare divertente, ma pensan- 
doci bene, il tormentone MK ha iniziato a 
stancare da un bel pezzo. Purtroppo, il fatto 
di vederlo comparire su quella che si annun- 
cia come la console della next-generation, 
senza sfruttare minimamente alcuna delle sue 
straordinarie capacità, non è una cosa molto 
positiva: la valutazione finale di un gioco è 
strettamente legata alle potenzialità della con- 


sole su cui giri in questo caso quindi, il 
punteggio no! sîéufamente molto 
alto. | 
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NINTENDO 64 
VERSIONI AMERICANE E GIAPPONESI 
TITOLI IN ANTEPRIMA NAZIONALE 
VASTA GAMMA DI ACCESSORI 


SEGA SATURN 
TUTTE LE NOVITÀ D’IMPORTAZIONE 
E UFFICIALI 
| PIU’ FORNITI IN ITALIA 
SONY PLAYSTATION 
SONY PLAYSTATION CENTER 


ARRIVI GIORNALIERI DA TUTTO IL MONDO 
NOVITA, CLASSICI, INTROVABILI, 


ED IN PIU... 

SERVIZIO DI RIPARAZIONE IN SEDE, 
MODIFICHE N64, PSX, SATURN 
VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
AMPIO ASSORTIMENTO TITOLI D'OCCASIONE 


VENDITA RATEALE 


NINTENDO S4REVIED 
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o Mort 


SI RINGRAZIA 


ico Williams, sarà sicura- 
atteso ed apprezzato dal 
Instinct Gold. Penso che 
ime in questione, saranno 
esto nuovo arrivo e del re- 
ginarne 
vertita ma sem: 
î dette d Di so! Le 

dina 


ne, la Nintendo avevafibensato di in- 

trodurre nuovi lottafari ma poi, a cau- 
sa delle pressanti scadenze da rispettare, 
ha preferito concen- 
f frarsi,sul miglioramen» 
i {del gioco in genera» 
le,.ttalasciando questa 
Se diftiziativa. l'risultafi se- 


, M@chese per impatto 
re fa MagffGond di dati, È coders 
hanno devutgfffare i genti con i spli 96 mè- 
di ate cartuccia: il'humero di 
UcLuedian e peff'ogni personaggio è sta- 
ggermente tagliato (ma è quasi impossibile 
ora sfomparse le sequenze in FMV 
ic aifiso orrende) presenti nella versione ori- 
. A parte liassenza del full-motion, che co- 
le continuò a considerare una cosa superflua 

in ‘Qquesta\tipo di giochi, KI Gold è caratterizzato 
da un etto visivo per molti versi eccellente. Avi 


sempre Mi -Jechiaduro in 2D. Le immagini si muo- 
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perché: pensate: 


sio visibili immediata». 


Mi 


dop Komb 
prese con un a 
d incontri che a erer 


ad 


(280% 
tra i € 
stesse. 
che nel co 


L 
fare un disce pa 
molto adatto pe ire le immagin 

Segiiricifscei 


r la quantità di 1 
ibile: ricordate che Nintenc 
in lettore di dischi mag 
in figure poligo , che ser br 
isce gli scenari, un senso 
esta meta 
ramente giovato alla qualità: PILE 
la maggioranza dei casi, la loro? Elli: 
cercatezza delle texture e degli ‘liCt.! 
realmente scioccante. Dis [nun TV di c 
lità oppure di un monitor, iconfo di 
quello che sto dicendo e non ro nel diret! 10 
livello di poligoni e textu i fondali, KIG CUT) 
tranquillamente rivaleggia ‘probabilmente su® 
‘perare) conischede del calibro del Model 2 e del 
System 22. In particolare, la fluidità e la velocità 
degli effetti di zoom lascia a bocca aperta per la 
sua perfezione ed in fondo la dice lunga sulle ca- 
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pacità di È fantastica macchina da 

gioco. La grafica, ad ogni modo, non è la 

sola ad essere curata ed anche le tecniche 

di combattimento e la giocabilità risultano 
fedeli alla controparte originale. Fondamentalmen- 
te, KI Gold presenta la stessa identica struttura di 
gioco di KI2, cotiprese le combos più dolorose ef- 
fettuabili in questa versione. Inizialmente, non es- 
sendo un estimatore della saga, avevo qualche 
dubbio sull'effettiva giocabilità del titolo, ma devo 
Ammettere che dopo il necessario periodo di tem- 
per ho dovuto ricredermi: KI Gold è dannatamente 
giocabile anche supportato dallo splendido pad 
molto preciso (è utilizzabile sia la normale croce di- 
tezionale, che il pad analogico) e grazie alle opzio- 
nî'di pratica e training, è possibile apprendere con 
facilità tutte le tecniche di combattimento più com- 
plesse. Per ultimo, anche-le musiche, gli effetti so- 
hori ed il parlato sono stati rivisti, aggiornandoli in 
funzione del chipset sonoro a 64-bit : il suono è 

sufficientemente cristallino e anche se non siamo 
alla prese con un CD, direi che non è proprio possi- 
abile lamentarsi. Killer Instinct Gold è insomma 
uf picchiaduro completo e molto valido, che oltre a 
rappresentare una ottima conversione, dà un a$- 
saggio concreto delle reali potenzialità del Ninfèen- 

. do 64 in tema di picchiaduro: in altre parole uh ac- 
Muisto consigliato e obbligato, nel caso sidite dei 
patiti della versione arcade. } 


a, 


ki 


COMMENTI 


Se la Nintendo intendeva convertire 

fedelmente un titolo, c'è riuscita alla 

grande: KI Gold ha guadagnato 

molti punti a suo favore nella conver- 
sione ed infatti, oltre alla solita modalità arca- 
de, trovano spazio un team battle (sullo stile 
di King of Fighters e Tekken 2) ed un 
tournament mode, oltre ad altre modalità che 
incrementano molto la longevità del gioco. 
Sono inoltre presenti delle opzioni di pratica e 
training che consentono, anche ai meno 
esperti, di imparare facilmente le tecniche di 
gioco. Aggiungete una grafica fantastica, 
giocabilità grandiosa e.un buona sezione so- 
nora ed'il.gioco è fatto: KI Gold è un signor 
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COMMENTO 


Dopo i favolosi Mario e 

Pilotwings, ecco un altro assaggio 

delle meraviglie che l'“Ultra 64” ci ri- 

serva per il futuro. Killer Instinct 
Gold è una conversione senz'altro fantastica 
e anche se non perfetta al 100% (paragonata 
all'originale da sala), per via di alcuni piccoli 
cambiamenti, risulta in pratica migliorata in 
un confronto diretto: a questo proposito, sono 
certo che se la versione Gold, fosse stata in- 
trodotta nel formato arcade avrebbe riscosso 
un successo certamente maggiore. La grafica 
è fantastica ed anche se i personaggi rende- 
rizzati non impressionano più come una vol- 
ta, la qualità degli stages infarciti di elementi 
poligonali è veramente superiore alla tecnica 
di FMV utilizzata nel coin-op; anche sul ver- 
sante giocabilità, siamo a cavallo e tutte le 
tecniche di combattimento sono presenti. Buo- 
no anche il sonoro, anche se in alcuni casi 
(stages di Orchid e Maya) i temi sono forse 
un po’ troppo dance; anche se adrenalinici al 
massimo. Per futti.i fans 'dellà.serie un acqui- 
sto a dir poco obbligato: 
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AUNTENDIOG6I REVIEW! .. 


i GENERE | 
| piccHiapuRo 


| DISTRIBUZIONE È 
| IMPORTAZIONE 


: Vensione (8 


ppnana | 
NUMERO GIOCATORI È 


Ottima sia per il pod, 
che per le modalità di training 


contro 3 in un campo 
mensioni, nel secondo potrete leci- — 
dere la composizione del'vostio 
team (tra 3 e 5 componenti)le i- 
mensioni del campo. E’ poss di 
; | sputare un campionato completo di 82 
lg hic più play-off, come è appunto come 
fg nec NHL. A variare ulteriormente le condi- 


zioni di gioco potrete scegliere fra cinque li- 


inalmente un bel gioco di 
hockey per Nintendo 64 e, trat- 
tandosi del primo titolo di questo 
genere uscito per il mostro della 
grande N, non poteva che 


portare il nome del primo giocatore al 
velli di difficoltà, da quello più 


mondo, di colui che detiene più record 

professionistici di quanti si possa uma- 

namente pensare: Wayne Gretzky! . 

Giocatore cherdal punto di vista vi- 

deoludico ha invece raccolto negli drammaticamente complesso. 


anni ben poche soddisfazioni acco- sul ghiaccio questa i stazio 
stando il suo nome a produzioni che Wa più evidente (sono c 
quasi semp sono rivelate al di sotto delle porta che prende fuoco o il 
aspettative, © in questione vi offre la possibi. ma in un muro) e la gioca 

lità di scegliere fra due sistemi di gioco differenti: e di ottima vel 
l’Arcade e il Simulation. Nel primo giocherete in 3 non pochi puristi. 
la = 
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COMMENTO 


Questo gioco non è per niente co- 
me me lo aspettavo. Non parlo del- 
la realizzazione tecnica, che è un 
capitolo a parte, ma dell'imposta- 
zione generale che hanno voluto 
dare al gioco. Molti di voi sapranno che sono 
un grande fans di questo sport e devo ammet- 
tere che non ho molto gradito lo stile arcade 
che i programmatori hanno usato. L'azione 
non risulta per niente realistica e ricorda più 
un gioco da bar che una simulazione casalin- 
ga. A parte questo, si tratta di un gioco di ot- 
tima fattura, con una grafica accattivante 
(belli comunque i faccioni dei giocatori) e del- 

le animazioni molto briga: | diversi modi di 
di 


gioco, combi on ce grond conffolli abbastanza 
intuitivi, gara rtimento so- 
prattutto se g mid | 
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ss“ GIOCO E STRATEGIA sas” %%,,, 
NAPOLI Ter. 081/5789319 


REGALATI IL MASSIMO 


SATURN (pal) + demo 
£. 420.000 


NEO _ GEO CD+ 5 GIOCHI 
£. 355.000 Spedizione inclusa 


GIOCHI SATURN E PLAYSTATION 


GIOCHI NEO GEO CD A PARTIRE NUOVI ED USATI A PARTIRE DA 
DA £. 10.000 £. 30.000 


NINTENDO 64 (rgb) + MARIO 64 


RIVISTE: RIVISTE: 
PSX CD £.18.000 PLAYSTATION SOLUZIONI £.15.000 
TOTAL SATURN CD £.20.000 EDGE £.12.000 
CVG £.11.000. SATURN MAGAZINE £.12.000 
PLAYSTATION CD £. 18.000 SATURN MAGAZINE CD (una tantum) £. 20.000 
PLAY PLUS £.9.000 GAME FAN £.12.000 
NINTENDO MAGAZINE STAR TREK MAG. £.13.000 


STAR WARS MAG. £.12.000 


SONY PLAYSTATION + DEMO 
£. (please call) 


NOVITA": 

Star wars (N64) - NHL Hockey (N64) - Mario Kart 64 (N64) - Samurai Shodown 4 (NeoGeo cd) - 
Sonic 3D (Megadrive) - Virtua Fighter 2 (Megadrive) - Resident evil 2 (PSX) - Fifa 97 (Tutti i formati) - 
Ultimate eleven (NeoGeo cd) - Killer istinct gold (N64) - Donkey Kong 3 (Snintendo) - Virtual on (Sat) - 
Manx tt (Sat) - Indy 500 (Sat) - Command & Conquer (Sat/PSX) - Impact Racing (Sat) - Top Gear Rally 
(N64) - Perfect strike (N64) - Brocken Sword (PSX) - Tomb Raiden (PSX) - Scorcher (Sat/PSX) - Magic 

(PSX) - Die hard arcade (Sat) - Spinmaster (NeoGeo cd) - 3 Count Bount (NeoGeo cd) - 
Sega rally remix (Sat) - Hexen (Sat/PSX) 


OFFERTE DEL MESE: 
METAL SLUG (NeoGeo cd) £. 65.000 
Joystick Profess. Neo Geo £. 80.000 


INOLTRE: 
VALUTIAMO IL TUO USATO 


”- î 
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(Wargame da tavolo con miniature) 
Warhammer 40k £. 100.000 
Warhammer Fantasy (ita) £.120.000 


GIOCHI DI RUOLO 
GIOCHI DI SOCIETA' 
ARMI E ACCESSORI SOFT AIR 


apita molto spesso, nell'industria vi- 
deoludica, che dei giochi subiscano, 
per differenti motivi, dei lunghi ritardi 
nella produzione. E’ questo il caso di 
Amok, titolo di cui si sono avuto le 
prime notizie oltre un anno fa e che, solamente 
ora, è finalmente disponibile per il Saturn. Il primo 
shoot’ em up a 32 bit prodotto dagli Scavenger 
(autori di capolavori del calibro di Subterranea e 
Red Zone su Megadrive) in collaborazione con un 
team di sviluppo denominato Lemon, era nato ori- 
ginariamente come un semplice demo per mostra- 
re le potenzialità del 32X, e si è poi evoluto in un 
titolo vero e proprio. Amok è un gioco ambientato 
in un ipotetico futuro super tecnologico in cui voi 
siete l’unica persona in grado di cercare di pene- 
trare su una isola in cui una organizzazione segre- 
ta denominata A.T.Z.K. sta costruendo tutta una 
serie di armi da utilizzare per conquistare il mondo 
e, ovviamente, dovrete anche riuscire a fermare i 
loro loschi piani. Per fare questo potrete utilizzare 
il Bird Walker, un mezzo abbastanza particolare 
dotato di interessantissime caratteristiche e pecu- 
liarità. Sulla terra infatti utilizza un sistema di pro- 
pulsione a due pedali che lo rende più veloce di 
qualsiasi altro mezzo presente mentre sott'acqua 
le sue gambe si trasformano in due motori che gli 
permettono di mantenere praticamente intatte 


Rios 
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le sue caratteristiche. Bisogna inoltra sottolineare 
che il Bird Walker è dotato di un arsenale non in- 
differente; oltre a un numero infinito di colpi di mi- 
tragliatore infatti avrete a disposizione ben 40 mis- 
sili standard, 20 super missili e 30 mine dotate di 
un notevole potere distruttivo. Tutto questo per af- 
frontare le differenti missioni in cui si divide il gio- 
co. Missioni caratterizzate da una discreta varietà 
visto che, per sconfiggere la A.Z.T.K è necessario 
eliminare le loro basi, distruggere i magazzini nei 
quali si trovano i loro rifornimenti, intercettare 
mezzi nemici o liberare degli ostaggi. Da sottoli- 
neare il fatto che nella vostra missione potrete an- 
che essere aiutati da un amico. Gli Scavenger infat- 
ti hanno inserito una opzione per due giocatori: 
grazie al classico e funzionale split-screen ora è 
possibile affrontare in due le stesse missioni del 
gioco in singolo. Sono queste le caratteristiche pe- 
culiari di Amok, prodotto che basa la sua forza 
non tanto sulla realizzazione tecnica, quanto su 
una struttura di gioco semplice e coinvolgente in 
cui, comunque, è sempre necessario utilizzare an- 
che un po’ di strategia per riuscire a portare al ter- 
mine nel migliore dei modi tutte le numerose mis- 
sioni che lo compongono. 
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SATURN REVIEW ) 


COMMENTO 


Dopo mesi di attesa, finalmente abbiamo 

N potuto provare Amok, primo prodotto 
realizzato dagli Scavenger per Saturn. 

Che dire? Beh, senza dubbio ci troviamo 

di fronte a un prodotto discretamente curato e in 
cui il team dei Lemon (gli sviluppatori del gioco) 
ha preferito dare maggiore risalto alla struttura 
piuttosto che concentrarsi solamente sulla realiz- 
zazione tecnica. Infatti, anche se fondamental- 
mente la struttura di gioco è quella di uno 
shoot'em up, è necessario pianificare gli attacchi 
se non si vuole soccombere miseramente. Questo 
fatto rende Amok un titolo unico nel suo genere 
(la struttura è simile a quella di Subterrania e 
Red Zone, titoli realizzati dalla Scavenger per 
Megadrive) e che merita di essere perlomeno 
provato dai fan del genere. Tornando alla realiz- 
zazione tecnica, bisogna comunque sottolineare 
che la grafica, anche se non eccelsa, svolge in 
maniera più che adeguata il suo compito mentre 
è veramente ottimo l’accompagnamento sonoro 
tanto nelle musiche quanto negli effetti. L'unico 
vero difetto che mi sento di imputare Amok è 
che, malgrado la discreta varietà di missioni, do- 
po lunghe sessioni di gioco si avverte una certa 
i cato perché, una maggiore va- 


Una delle cose che si nota già dopo 

poche partita è che in Amok i pro- 

grammatori hanno puntato maggior- 

mente a creare una struttura di gioco 
valida e interessante piuttosto che concentrarsi 
solamente sull'aspetto tecnico. Proprio per que- 
sto motivo Amok sembra inizialmente piutto- 
sto vuoto e privo di dettagli. Con il passare del- 
le missioni la situazione però migliora, e già 
dopo pochi livelli la pe: raggiunge ottimi 
standard. A tutto questo bisogna poi aggiunge- 
re che, anche con la presenza di molti nemici 
sullo schermo, non si assiste a nessun rallenta- 
mento. La struttura di gioco è quella classica 
dei titoli prodotti dagli Scavenger, con numero- 
se missioni da affrontare in cui molta importan- 
za ricopre anche l'elemento strategico (non è 
sufficiente infatti, per riuscire a terminare positi- 
vamente il gioco, continuare a sparare a ca- 
saccio). Ottima inoltre la presenza dell'opzione 
che permette di giocare in due e l'accompa- 
gnamento sonoro, tanto nella musica quanto 


negli effetti. Si vindi di fin buon prodot 
to, in grado ae 
appassionati 


isfare tutti gli 
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MISSIONE 
IMPOSSIBILE 


La struttura di gioco di Amok è divisa in missioni. Prima di iniziare a 
giocare, nel classico briefing vi verranno mostrate l’area in cui dovre- 
te arrivare e il bersaglio che dovete eliminare. Fallire anche una picco- 
la porte della missione risulta fatale (per esempio, non riuscire a di- 
struggere un determinato bersaglio), anche se riuscite a raggiungere 
sani e salvi il punto del rendez-vous finale. 


Numerose mine sono posizionate 
nei campi di battaglia e, in alcune 
missioni, non è sufficiente evitarle 
ma è necessario rimuoverle. Un pic- 
colo esempio è nella missione in cui 
una colonna di mezzi alleati aspetta 
che voi liberiate la strada dalle 


A.Z.T.K ha diversi prigionieri all’in- 
terno di recinti elettrificati, Una 
volta che sono scappati potrete rac- 
coglierli facilmente utilizzando il 
Bird Walker. Le loro informazioni 
sono particolarmente importanti vi- 
sto che possono aiutare a penetrare 
nemico. 


Un mezzo della A.Z.T.K sta cercan- 
do di portare degli importantissimi 
progetti di nuove armi in una base 
segreta. Il vostro compito è quello 
di intercettare e annientare il nemi- 
co prima che questo esca dall'area 
di gioco. 


Distruggere i depositi e i magozzini 

della A.Z.T.K è una delle vostre 

lizzati non vi resta che aprire il fuo- 

co utilizzando anche le super armi 

che avete a disposizione, visto che 
li solamente con questo tipo di armi. 


Questo è un tipico esempio di come 
utilizzare le infrastrutture del nemi- 
co contro di loro. La monorotaia in- 
fatti permette di trasportare una 
bomba nelle loro installazioni, ma 
prima di fare questo è necessario li- 
berare la rotaia da tutta una serie 
di ostacoli che ostruiscono il passaggio. 


i CASA PRODUTTRICE 


DISTRIBUZIONE 


NUMERO GIOCATORI 


I marchi rappresentati sono del legittimi proprietari 


NINTENDOS* 
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tufi delle comode strade di Daytona e 
pure gli sterrati di Sega Rally vi sem- 
brano viottoli per dilettanti? Forse è 
giunto per voi il momento di provare 
qualcosa di massiccio, è ora di prova- 
re Hardcore 4x4! In questa simulazione automo- 
bilistica della Gremlin vi troverete infatti a guidare 
dei bolidi fuoristrada impegnati ad aggredire dei 
tortuosi e sconnessi tracciati. | modi di gioco fra cui 
potrete scegliere sono quelli canonici ovvero la 
pratica, la singola gara e l’intero cam 
troppo i programmatori non han 
sario inserire un battle mode e 


sta a testa rimarranno per voi un sogno proibito. 
Dopo aver selezionato il vostro bolide fra quelli di- 
sponibili giunge il momento di scendere in pista e 
qui vi accorgerete che il livello di difficoltà (anche 
se selezionabile fra i tre disponibili) è fin dall'inizio 
drammaticamente alto. A rendere tutto anc 
complesso ci pensa il tempo: infatti le (-- 


x «Di A firnnrc Siivali. Auguratevi 
indi di non trovar bufera se no la vostra fine 


COMMENTI 


Complimenti alla Gremlin, sono riu- 
sciti veramente a produrre un titolo 
) qualitativamente di ottima fattura. Se 
escludiamo alcune cadute di stile per 
quanto riguarda il sonoro, ogni 
aspetto del gioco è stato sviluppato con la 
massima cura e il risultato è che Hardcore 
4x4 è un titolo che farà sicuramente parlare 
di sé. C'è però un aspetto da discutere: il li- 
vello di difficoltà potrebbe rappresentare sia il 
suo punto di forza che quello debole. Se da 
un lato infatti vi ci vorrà molta pratica per en- 
trare perfettamente in sintonia con i controlli 
(e questo potrebbe scoraggiare i meno 
esperti), d'altro canto ci troviamo davanti 
a un titolo che non finirete facilmente 
e che manterrà per lungo tempo 
alto il livello di interesse. 
Pecéaitàinon abbiano pro- 
vato @ inseriré un Modo 
per due giocatori. 
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La prima cosa che si capisce di que- 

sto gioco è che non si tratta per 

Da DÌ niente di una cosa facile. Il sistema 

e@2P di controllo non è particolarmente 

immediato ma, una volta che ci 

avrete fatto la mano, vi renderete conto delle 

potenzialità di Hardcore 4x4. Le ambien- 

tazioni dei tracciati sono varie e ben detta- 

gliate, l’unica nota negativa della realizza 

zione tecnica quindi è rappresentata 

dal sonoro, che decisamente 

stona con l'ottima fattura del 

resto. Peccato che non sia 

stata inserita un'opzione per 

due giocatori, del resto sareb- 

be stato difficile mantenere i 

dettagli allo stesso livello con 

lo split screen. Sconsigliato so- 

lamente arcolero che non hanno 

la pazienza necessdria(persf@tsi Un®po' di 
pratica. 


CASA PRODUTTRICE 
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DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


EUROPEA 


NUMERO GIOCATORI 


Texture molto 
dettagliate con clipping 
ridotto. | frame si susseguono 
fluidi in modo realistico 


Classici effetti sonori 
senza infamia. Alcuni tocchi 
di classe aumentano la 
valutazione 


W Un gioco non proprio 
immediato 

Usando la vostra pazienza 
alla fine scoprirete tutti i pregi 
di questo gioco 


Grazie alla sua 
difficoltà questo gioco 
manterrà per molto tempo alto . 
il livello di interesse 


Destinato a durare a 

lungo e con una realizzazione 
egregia: decisamente 
un'ottima simulazione 
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ti gli Holer Togni che leggono la 
nostra rivista possono scendere 
virtualmente sulle strade di una oppressiva metro- ci m 
poli armati fino ai denti e pronti a far mangiare 
l'asfalto a chi sta sul loro riverito gozzo. Crime 
Wave è ambientato nell’avveniristica metropoli di 
Mekee, dove la violenza ha raggiunto livelli tal- 
mente elevati che persino i tassisti guadagnano 
qualche soldo in più investendo esponenti della 
malavita locale. Impiegati in qualità di vigilante, vi 
troverete a condurre una quattroruote attraverso 
otto luoghi pericolosi in cerca di potenziali vittime. 
E indovinate un po’ cosa dovrete fare una volta lo- 
calizzate? Convergere su di esse e farle saltare in 
aria, ovviamente! Ogni vettura che Crime Wave 
vi permette prima o poi di guidare è piena fino 
all'inverosimile di optional come se ne vedono solo rt te Ga 
in un film di James Bond. Partiti con un semplice - 
mitragliatore a corta gittata, potrete arricchire il 
“corredo” della vostra vettura con razzi, missili-se- 
gugio e mine letali. E una volta distrutto il bersa- 
glio di turno, potrete pure agguantare le armi, il 
carburante e le protezioni che il defunto si è lascia- 
to dietro. Non crediate però che tutto il gioco si ri- 
duca a queste “bassezze”: dovrete anche vederve- 
la con le auto dei cacciatori di taglie rivali e quelle 
di cittadini non molto rispettosi della legge. Questi 
automobilisti della domenica eseguono frequente- 
mente manovre pericolose e sembrano non avere 
alcun riguardo nei confronti dei semafori e dei vei- 
coli altrui. Togliere di 
mezzo gli avversari è 5 
un'azione che può esservi Dopo aver preso la mano con i co- 
perdonata, ma se farete i mandi (cosa che ha richiesto non po- 
altrettanto con gli abitanti frog co tempo, fra l'altro) ho trovato in 
del luogo vi verranno de- 2 Crime Wave un gioco non poco 
tratti abbastanza crediti avvincente, praticamente un Micro 
da precludervi l’accesso Machines con armi da fuoco. Certo, l'azio- 
ai livelli successivi. a PRESTA el Le a : 
ne è un po' ripetitiva, ma il gioco è proprio 
quel che ci vuole per sfogare la propria rab- 
bia dopo le ore trascorse in mezzo al conge- 
stionato traffico urbano per tornare a casa. La 
grafica è alquanto particolareggiata e restitui- 
sce in maniera convincente un ambiente futu- 
ristico, ma la musica è orribile: tre accordi ri- 
petuti in continuazione non bastano a costitui- 
re una melodia per quanto mi riguarda. Un 
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erdere uno scimmione è pura negli- 
genza, ma perderne due... beh, è im- 
perdonabile. Questo, comunque, è ciò 
che è accaduto in Donkey Kong 
Country 3: Dixie Kong's Double 
Trouble. Durante una scampagnata nella giungla, 
Donkey e Diddy Kong si sono allontanati in cerca 
di banane e non sono più tornati indietro! A chi 
tocca trovarli se non alla. sempre affidabile Dixie? 
Per fortuna la gorillina non sarà costretta a 
fare tutto da sola, perché la famiglia Kong si 
è guadagnata un nuovo consanguineo: si 
chiama Kiddy, è un poppante con tanto di 
pannolone e ha tutte le intenzioni di mettere 
la giùngla.a soqquadro per trovare il babbo 
e il fratello maggiore. Ognuno dei nostri eroi 
è dotato di capacità e risorse particolari che il 


- 


KLASP RE-KOIL re, KRUMPLE 

Si tratta di Kremlings che amano —Dotati di ___ Questi nerbo- 
nascondersi nei barili dopo essersi potenti ‘ i) ruti lucertoloni 
calati su di essi con apposite funi. molle al cal fanno paura 

Per evitarli occorrono nervi saldi posto della coda, persino al 


Dixie. Kiddy, 
comunque, è 
perfettamente in 
grado di sistemar- 
li con le sue capocciate. ‘ 


e riflessi pronti. queste bestiacce è 
saltano incessan- Di 
temente su e giù £ 3 
nell'attesa che 


un membro della famiglia 
Kong esegua un balzo cruciale 


KNOCKA 
I Knocka sono 
Kremlings privi 


di barile che 


danno ad- nel momento sbagliato. KRIMP 
dosso ai | Krimp sono ferocissimi Kremdog 
Kong con le KOBBLE che scorrazzano in molti livelli a 


braccia tese 
nel tentativo 
di farli cadere 
da piattaforme 
situate a grandi 
altezze. Imparerete a detestarli 
molto presto... 


Questi Kremlings di tipo ordinario 
perlustrano la maggior parte dei 
primi livelli nel tentativo di impe- 
dire ai Kong di trovare il covo di 
Kaos. Tuttavia sono così fragili 
che per liquidarli basta una capoc- 
ciata. 


ganasce spalancate (ma sempre 
pronte a richiudersi con uno scat- 
to) in cerca, manco a dirlo, di 
scimmie. Hai voglia a dire ‘’Cuc- 


dia, Fido!” 
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giocatore dovràLifiparare a sfruttare per bene on- 
de scoprire chie fine hanno fatto Donkey e Diddy. 
Dixie può usare la sua lunga chioma a mo’ di fru- 
sta per togliere di mezzo i nemici e a mo’ di pala 
da elicottero per rallentare le.svue cadute, e inoltre 
può sollevare Kiddy e scagliarlo (ehm...) contro pa- 
vimentazioni dall'aria sospetta e pietre crepate per 
rinvenire i. bonus che vi sono nascosti. Dulcis in 
fundo; la scimmiottina può saltare sul dorso di 
Kiddy e farlo rotolare coi piedi come se fosse un 
barile. Dal canto suo, Kiddy, avendo appena impa- 
rato a camminare, è un po’ lento nei movimenti, 
ma in compenso elargisce capocciate letali che è un 
piacere. Il piccolofisa inoltre rotolare su se stesso in 
modo. da investire Kremlings e soci come una palla 
da bowling fa con i birilli, e può lanciare Dixie.ad 
altezze elevate così che la sorellina possa raggiun- 
gere barili bonus e stanze segrete. 


( 


KOPTER KOIN 
Questi mostri volteggianti vivo- —Questi sono i Kremling che fanno 
no nei livelli sotterranei e ruo- la guardia alle preziose monete di 
tano in continva- DK: per eliminarli, i nostri eroi de- 
zione nell'attesa vono colpirli alle spalle con un ba- 


rile di metallo (vedi apposito ri- 
quadro). Ma non è così facile co- 
me sem- _ 

bra... 


che una scimmia 
rimanga impigliata 
nei loro micidiali 
rotori. 


BAZUKA 
Se duran- 
te l'esplo- 
razione di 
un livello 
vedete una 
sfilza di barili attraver- 
sare lo schermo potete ti 
essere certi che da quelle parti ai 
c'è un Kremling-Bazuka con il suo 
cannone di grosso calibro. 
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, La prima volta che ho visto il primo 
) Donkey Kong Country è stato 
su un piccolo monitor in un negozio 
di computer delle mie parti. Sono ri- 
masto colpito dalla grafica, dalla 
fluidità dei movimenti e, naturalmente, dal fa- 
scino irresistibile della struttura di gioco. An- 
che DKC2 era, a mio parere, un ottimo gio- 
co, ma temevo che la Rare non avrebbe resi- 
stito alla tentazione di sfornare un terzo epi- 
sodio identico agli altri, certa che sarebbe co- 
munque andato a ruba. Beh, i miei timori so- 
no risultati fortunatamente infondati. Con i 
suoi elementi da RPG, i suoi segreti nascosti e 
la migliore grafica mai vista sul Super NES, 
DKC3 emerge come il capitolo più divertente 
e più appagante della trilogia di Kong. Pur 
essendo inizialmente molto facile, il gioco si 
fa quasi impercettibilmente più difficile di li- 
vello in livello così che, quando si giunge al 
secondo incontro con KAOS, ci siamo già 
strappati alcune ciocche di capelli dalla fru- 


strazione! E&senz'altro il miglior titolo della 
serie: se n [è i presto o 
tardi col pentirvene 
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COMMENTO 


Quelli della Rare hanno colpito anco- 


È ra! A differenza del 99,9% dei seguiti 


videoludici, DKC3 è molto più che 

una scialba raccolta di livelli e mostri 

graficamente perfezionati. E’, infatti, 
il risultato della felice fusione di una struttura 
di gioco di provata efficacia e di una monta- 
gna di nuovi elementi ludici. L'idea più origi- 
nale della Rare è senza dubbio la componen- 
te da Gioco di Ruolo fornita dai Brothers 
Bear. Non preoccupatevi, detrattori di Zelda 
e affini: non è così complessa come si potreb- 
be pensare e, anzi, aggiunge un gradevole 
spessore alle gesta piattaformiche dei prota- 
gonisti. Inoltre, DKC3 è meno lineare dei 
suoi predecessori, cosa che permette ai gioca- 
tori di esplorare l'ambiente come mai aveva- 
no potuto fare prima. Anche in termini di gra- 
fica e sonoro, DKC3 non delude, anzi supe- 
ra il già elevato standard qualitativo dei due 
episodi precedenti: i fondali, da soli, ne costi- 


tuiscono la va. Fidatevi®di me: trovare 
platform vio sibile. E' il 
regalo di î O 
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la nuova dimensione del tuo negozio è: 


0 scema di legge. Tutti | prodotti so 
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La più grande novità di UMK3 è la varietà di modi di gioco. Dopo aver schiacciato Start, i giocatori possono 
scegliere che tipo di Mortal Kombat giocare: normale, in quattro, due contro due oppure in un torneo di otto 
partecipanti. Il Mortal Kombat è una normale sfida uno contro uno, contro la CPU oppure contro un avversario 
umano, mentre le sfide a quattro, due contro due permettono ai giocatori umani di scegliere due combattenti 
ognuno e prendere parte ad una battaglia con la possibilità di alternare gli sfidanti. Scegliendo il tipo di gioco 
con otto partecipanti, fino a otto giocatori umani possono scegliere un combattente e prendere parte ad un 
torneo in cui alla fine sopravviverà solamente uno. 


4 
MORTAL ruarer È puarea È 
KOMBAT 2 ON 2 | FOURMAMENT 
Kons ar 


Una nuova opzione aperta a tutti i fanatici di MK è quella di stabilire 
l'handicap degli sfidanti. | giocatori hanno una barra con cui possono 
regolare il livello del proprio handicap, che rende più o meno abili con- 
tro la CPU. Se cambiate la barra in modo che diventi totalmente ver- 
de, il computer sarà completamente indifeso contro le vostre mosse 
speciali, mentre se tirate la barra fino a zero, pochi dei vostri attacchi 
andranno a segno. 


CHOOSE YOUR OPTIONS 


MUSIC 
STEREO 
SOUND FX 
on 
DIFFICULTY LEVEL 
MEDIUM 
HANDICAP 


SEI E E 
CONTROL CONFIGURATION 
VIOLENCE CONTROL 
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COMMENTO 


Quando sentii che stava per arrivare 
UMK3 ero un po’ preoccupato; vo- 
glio dire, di sicuro non c’era niente 
che la Williams potesse aggiungere 
alla sua gloriosa serie di picchiaduro... 
Quanto mi sbagliavo! UMK3 è un'eccellente 
aggiunta alla saga di MK che divertirà i fan 
e attirerà nuovi adepti al genere. | nuovi com- 
battenti sono molto più che delle semplici rie- 
dizioni dei vecchi guerrieri, e apportano no- 


vità e divertimento extra nelle battaglie. An- 
che le nuove opzioni sono molto ben concepi- 
te, soprattutto la novità del torneo con otto 
partecipanti: uno spasso! Ovviamente i pro- 
grammatori hanno dovuto sacrificare qualche 


cosa qui e lì - c'è una notevole diminuzione 
delle voci e i fondali &aîîio un po' sotto gli 
standard - ma Queste se n@Ntolgono niente 
a uno dei giochi supremi'del'iSUper Nes. 
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COMMENTO 


Produrre un nuovo MK sarebbe 
certamente stato difficile. Con una 
formula di successo, deve essere 
stato una tentazione per i produttori 
copiare tutto quello fatto fino ad allora, chia- 
marlo Mortal Kombat 4 e sbatterlo in tutti 
i negozi. Comunque, anche se UMK3 non 
pretende di essere un gioco completamente 


nuovo, la Williams ha migliorato rispetto 
all'originale, tanto da renderlo un gioco da 
possedere anche se ne avete uno della serie. 
Se non avete mai comprato un gioco della se- 
riendovete prendere questo, e anche se ne 
avete già uno, questo gioco delizierà i veri fan 
di Mortal Kombat. Dannatamente bello! 
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DISTRIBUZIONE 
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VERSIONE 


AMERICANA 


| NUMERO GIOCATORI 


Grossi personaggi ben 
animati, con tanta personalità 
Y Sfondi non così dettagliati 
come negli altri MK 


Musica che produce una 
buona atmosfera e bellissimi 
urli nel fore le Fatality! 

W Non ci sono tante voci 
campionate come in MK3 


Con le opzioni due contro 
due e il tomeo, UMK3 raggiunge 
una nuova dimensione 
W Se non siete già un fan del 
genere non troverete niente di 


LONGEVITÀ 


Con varie opzioni a 
due giocatori, e tanti 
personaggi e segreti 
W Se ne eravate già stufi 
prima, questo potrebbe essere 


il colpo di grazia 


GLOBALE 


Una nuova tappa in una 
vecchia formula: UMK3 è un 
acquisto basilare per tutti i 
fanatici di MK e dei 
picchiaduro in genere 
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ino ad ora i titoli guida del genere 
calcistico sul Super Nintendo erano si- 
curamente due: il primo è Fifa 96 
che poteva vantare una giocabilità 
immediata, e International Super- 
star Soccer Deluxe che invece, pur non ici 
do molto raffinato, poteva vantare una Lp 
sensibilmente superiore, soprattutto se giocatgl 
amici. Ora però che la Konami sta conce 
tutti i suoi sforzi altrove sembra che il rilanci 
EA con questo Fifa 97 possa segnare il p 
chiudere definitivamente lc 
come potrete notare, 
opzioni sono, 
Campiong 


gre fgrori i hanno pure 
gio 6 inserendo l’inte 
sei. Dove sta qui ‘ 
stabilità, per la pri 
bimo infatti a dire 
Piscine di rendere lid j 
veloce e frenetica ha d da mr 
mente rovinato il diverti 


esi COMMENTO SUPER NES REVIEW 


Ero stato un grande fan di Fifa 96 e 
sono tuttora convinto che si tratti di 
una delle più complete simulazioni 
calcistiche mai uscite, sia per la rea- 
lizzazione tecnica che per il realismo 
delle azioni che si potevano ricreare in cam- 
po. Un gioco che poteva piacere a chiunque e 
non solo ai patiti del genere sportivo. E' quin- 
di con grande tristezza che mi trovo a parlare 
di Fifa 97, in cui, nel tentativo di rendere più 
veloce e concitato il gioco si è ottenuto il solo 
risultato di rovinarne la giocabilità, non in 
modo irreparabile ma semplicemente da farlo 
tornare da capolavoro a un titolo come ce ne 
sono tanti. Non ho dubbi che i fans della pre- 
cedente versione rimarranno come me delusi 


e non basta il solito ampliamento delle opzio- Bi 4 mi È cn i 
ni disponibili e l'innovazione del calcetto in- 7 ; DISTRIBUZIONE l 
door a rendere più dolce da mandar giù que- PT 


sta amara pastiglia. Se volegano produrre il t.) | 4 UFFICIALE \ 

simulatore calcistico definitivo 16-bit pro- Lari 

prio non ci siamo. | sue SERGE | 
| UROPEA 


mA N22 ATI A js) _UROPFA | 
fljleaguesc_____ 


Braziian 


GRAFICA 


SONORO 
COMMENTO . 


Mi spiace ma non posso che essere 
d'accordo con Puck. Fifa 96 era 
divertente, immediato e realistico, È 
> con giocatori facili da controllare fin GIOCABILITÀ 
dalla prima partita e una realizza- gray 
zione tecnica superba. Sfortunatamente la 
Electronic Arts, che pure ci aveva abituato fin 
troppo bene, questa volta ha cercato di stra- 
fare e nel tentativo di rendere Fifa più veloce Ù 
ha clamorosamente toppato perdendo parte LONGEVITÀ 
della giocabilità originale, ottenuta con duri n 
sforzi e con anni di continui miglioramenti. E' 
un peccato perché pure si ritrovavano degli 
spunti interessanti come ad esempio il nuovo 
calcetto, che poteva dare nuovo smalto a que- 
sta fortunata serie calcistica. E' comunque GLOBALE 
inutile piangere sul latte versato, ci restano _VUU 
pur sempreslinternational Superstar 
Soccer Deluxe. Fifa"96 coni consolar- 
ci, sperando che il:98 ciùriporti un'buon Fifa. 
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utti pensavamo che Donkey Kong, 
una volta recuperata la sua scorta di 
banane, si sarebbe ritirato a vivere il 
resto della sua vita in pace e armo- 
nia, con Candy Kong al suo fianco. 
Sfortunatamente lei lo scarica e per rendere le cose 
ancora più complicate, si fa catturare dai Krem- 
lings! Nel corso degli anni il Gameboy ha ottenuto 
un notevole successo nel genere platform. Tutti e 
tre i Mario sono stati dei successi, specialmente 


/ 


) 
SN, 


Wario Land, mentre Kirby, che deve ancora sfon- 
dare sul Super Nes, è di qualità uguale a quello sul 
Gameboy. E poi c'è Donkey Kong che, passando 
dal suo stile originale avventura platform/arcade 
al nuovo look, ha dimostrato di poter costituire 
una sfida superiore a tutti gli altri messi insieme. 
La prima irruzione nella terra di Kong ci è sembra- 
ta meglio tutti, rivelandosi più interessante del suo 
debutto su Super Nes. Beh, ora il tipo grosso e pe- 
loso è tornato - o almeno il suo socio Diddy... 


\L'9 
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COMMENTI 


Donkey Kong Land doveva essere 
l'uscita per il Gameboy per il 1995. Il 
fatto che la Rare potesse uscire con un 
gioco dalle alte qualità grafiche era 
scontato, ma uscire con un'avventura 
esclusiva che superasse Donkey Kong 
Country è tutt'altra cosa. E' un po’ deludente 
quindi che DKL2 sia quasi uguale al seguito 
del Super Nes. Naturalmente, quelli di voi che 
non hanno mai giocato al bananafest a 16- 
bit sono fortunati; la grafica è incredibile, 
la giocabilità è eccellente e il livello di dif- 
ficoltà è migliorato molto. Ma cosa dire ai 
possessori di Diddy’s Kong Quest? 
Sfortunatamente se avete già finito la ver- 
sione Super Nes probabilmente troverete que- 
sto gioco un po’ troppo facile e familiare. 
DKL2 è un acquistoredtellente per tutti i pos- 
sessori del solo Gameboy. Per gli altri, tocca a 
loro decidere. .‘ 


COMMENTO 


Dopo il primo grandioso Donkey 

Kong Land (che a dire il vero mi 

era piaciuto di più di Donkey 

Kong Country), devo ammettere 

che ho trovato questo un seguito ab- 
bastanza deludente. Tecnicamente è solido 
quanto tutte le altre uscite della famiglia 
Kong, la giocabilità è buona se non migliore 
di ciò che abbiamo visto fino ad ora. Il pro- 
blema è che non c'è niente di nuovo in offerta 
a coloro i quali hanno già giocato a DKC2 
sul Super Nes. Apportando qualche modifica 
qua e là, DKL2 è un seguito alla serie per 
Super NesaSenza dubbio però quelli che 
hanno solo il.Gameboylil'consigliàè di anda- 
re a comprarlo subito! 


CASA PRODUTTRICE 


GENERE 


PLATFORM 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


NUMERO GIOCATORI 


GRAFICA 


La Rare continua a 
stupire producendo grafica 
Gameboy 


così sul 


SONORO 


E' stato fatto un buon 
lavoro nel riprodurre i suoni 
dalla versione 16-bit 


GIOCABILITÀ 


Sembra buona se non 
migliore di DIKL; i personaggi 
agiscono separatamente 
aumentando il divertimento 


LONGEVITÀ 

Più solido di DKL, con 
sette mondi e più cattivoni di 
quanti ne immaginate 


GLOBALE 


DKL2 è un must per tutti 
coloro che non hanno mai 
giocato con la versione 16-bit, 
alla quale è praticamente 
identico 
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on tutto migliora, potremmo senten- 
ziare: in questa nuova versione porta- 
tile di Fifa Soccer, partendo infatti 
dalle formazioni disponibili ne trovia- 
mo solo 52, che sarebbe di per se un 
buon numero se non venisse paragonato alle 237 
compagini presenti nella precedente edizione. Po- 
trete comunque scegliere far le nazionali più famo- 
se al mondo ma anche fra 
quelle meno conosciute, come 
ad esempio Hong Kong e Co- 
sta d'Avorio. Questo però non 
vuol dire che tutto sia lasciato 
all’improvvisazione perché 
ogni giocatore dei venti che 
compongono una squadra è 
caratterizzato da 13 fattori 
che ne influenzano il rendi- 
mento in campo. Il tutto si fa 
più interessante al momento di scendere in campo. 
Si parte con le solite opzioni EA che vi consentono 
di modificare i settaggi di gioco così da far variare 
ad esempio la lunghezza dei match e di inserire o 
meno i falli. Vi sconsigliamo comunque di giocare 
90 minuti con i fischi arbitrali perché dubitiamo che 
rimarrebbe qualche giocatore in campo, eccezion 
fatta per i portieri! Oltre a questo, Fifa vi consente 
di programmare lo stile di gioco che la vostra for- 
mazione dovrà adottare in campo. Siete una squa- 
dra non particolarmente forte e votata alla difesa? 
La tattica ideale per voi sarà sicuramente quella 
del contropiede, con una squadra corta per difen- 
dere e pronta a ripartire palla al piede. Volete fare 
del calcio champagne? Buttatevi tutti in attacco, ma 
sperate che nessuno superi il vostro centrocampo! 
Anche l’azione di gioco è molto ben studiata e ad 
aumentare il divertimento ci pensano tutta una se- 
rie di colpi spet- 
tacolari ma tec- 
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nicamente impe- 
gnativi che ri- 
chiedono un se- 
rio allenamento 
per essere ese- 
guiti alla perfe- 
zione. 
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COMMENTI 


A volte credo proprio che la Electro- 
nic Arts abbia la sua sede in Svizze- 
ra, tanto è puntuale ogni inverno a 
© buttar fuori le nuove versioni dei suoi 
best seller sportivi. Comunque, non si può dire 
che FS97 sia un gioco originale, d'altronde 
non c'è molto da inventare nelle simulazioni 
calcistiche, ma qualcosa di nuovo rispetto al 
suo predecessore c'è. L'azione di gioco può 
apparire a prima vista più lenta ma vi rende- 
rete conto da soli che questo si traduce in una 
maggiore chiarezza e in un netto migliora- 
mento della giocabilità. La grafica è buona e 
senza troppi fronzoli a dimostrare che, fortu- 
natamente, i programmatori hanno puntato al 
sodo. Se proprio si deve trovate un difetto, 
per altro piuttosto marginale, si può dire che 
ogni tanto le scelte del computer per quanto 
concerne il giocatore di cui vi assegna il con- 
trollo sono piuttosto discutibilifima questo pas- 
sa in secondò piafib Gawénti dita miglior si- 
mulazione caleistica per Gameboy. 


CASA PRODUTTRICE 
muecrronie ARTS 


GENERE 


DISTRIBUZIONE 
Seriana | 


VERSIONE 


NUMERO GIOCATORI 
Besos 


GRAFICA 64 


Sprite decisamente ben 
realizzati e distinguibili 
W Giocatori più piccoli 
rispetto a Fifa 96 


SONORO 


Il fischio arbitrale è 
molto realistico 
W Gli effetti del pubblico 
sembrano invece molto 
artificiali 


GIOCABILITÀ 


Sicuramente il più 
giocabile della saga 
W Strano modo di selezionare 
il giocatore da controllare 


LONGEVITÀ 


Basta che non scegliete 
sempre ltalia e Brasile 
W Peccato la solita mancanza 


del link 


GLOBALE 


Un altro gran colpo messo 

a segno dalla Electronic Arts 
che conferma la sua leadership 
nelle simulazioni sportive su 
qualsiasi piattaforma! 
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CHIAMA PER LE NOVITÀ E PER | TITOLI NON IN LISTINO 


VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA 


PER ORDINI O INFORMAZIONI: 


TORY GOAL 96 

VIRTUAL FIGHTER I 
GA RALLY 

ROAD RASH 
sKELETON WARRIOS 

BLAM MACHINE HEAD 


EXHUMED 


\L BOUT FATAL FURY 


CASPER 

AFTER BURNER: 
SAMURAI SHODOWN Ill 
AREA 


SCORCHER 


COMMAND AND CONQUER 


AMOK 

SONIC FIGHTER 
 ONIC X - TREM 
[HUNDER FORCE IV 
GUNDAN 


BACKU BACKU ANIMAL 


DISCWORLD P; 

[RUE PINBALL 

WORLD HEROES PERF 
LOADEI 

CHAS Ì 


VIRTUA FIGHTER KIDS 

SUPER BOMBERMAN 

STORY OF THOR Il 
HALLENGE 
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KIN )F FIGHTER 9 
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VIRTUA COP+VIRTUA GUN 


WIPEOU' 


NIG 


WORMS 
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VIRTUAL ON 
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GAMES MANIA - VIA CATULLO,32/A - 00040 POMEZIA (RM) 


I LOGHI RIPORTATI APPARTENGONO Al LEGGITTIMI PROPRIETARI 


NIGHTS + JOYPAD NIGHTS 
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Nello schermata col titolo del gioco premete il tosto B cinque volte, quindi premete si Avviate una nuova partita e al posto del vostro solito nome digitate MUSIC/ON: in questo modo a 
START per richiamare l'opzione summenzionata. Non male, eh? richiamerete un piccolo menù che vi permetterà di ascoltare tutti i motivi che commentono le botto- <= 
glie. Se invece volete saperne di più sugli oggetti che vi portate appresso passate al menù ‘Use Item' 

e premete > 


SELECT. 


f 


Andate allo schermota per l'inserimento delle password e al posto del vostro solito Eccovi un trucco che vi forà risparmiare una montagna di quattrini. Nel Tool Shop, prendete il prodotto che volete e rimanete alla 
nome digitate ANTHONY, quindi inserite la password JGFFF6PCAC. Se questa pos- destro del negoziante. Aspettate che si giri verso di voi, quindi precipitatevi oll'uscita: dovreste riuscire o lasciore il negozio senza 
| sword non funziona provate a digitare JGFFF6PCB( e inizierete do Port Hedland. pogare! 
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HALLOWEEN GAMES 


VIA GALLUCCI, 16 - 41100 MODENA - TEL. 059/243696 - FAX 059/242727 


IMPORT CONSOLE E VIDEO GAMES DA U.S.A. E JAPAN 
- CHIUSO IL LUNEDÌ MATTINA - 


VENDITA E NOLEGGIO VIDEO GAMES 


SATURN PAL TEL FIFA 97 
SUPER NINTENDO 199.000 
SEGA SOCCER 105000 VIRTUAL-ON FIFA 97 


FIGHTING VIPERS 105000 TOMB RAIDER NBA 97 
VIRTUA FIGHTER KIDS 99000 VIRTUAL GOLF 99000 ptt AE a 3 
DISCWORLD 89000 ,RON MAN 9 


ERE DAYTONA REMIX TEL 


SHELLSHOCK 89000 
MEGA DRIVE 199.000 
VIRTUAL COP 2 NFL 97 VOO FIFA 97 


STREET FIGHTER 2 109000 PREMIER MANAGER Il 
secbiprrir ea la INTERNATIONAL SUPER STAR 
SPACE HULK HIGHWAY 2000 99000 SOCCER 


THOSHINDEN 2 PAL TUNNEL BI 105000 
OFFERTE VALIDE FINO AD ESAURIMENTO SCORTE PER I TITOLI NON IN LISTINO TELEFONARE 


SPEDIZIONI ARRIVI SETTIMANALI 
IN TUTTA ITALIA DA USA E JAPAN 


grate NINTENDO! 


MAX PUBBLICITA SNC T.06/39740473 


L'ARCOBALENO 


VIDEOCANIES 


la nuova rivista di videogiochi 


messi Tutte le informazioni sul mondo dei Videogiochi 
A.Rea, 21 


Via Cassia, 6/c 
Tel. 06/33.33.486 


Roma 


Via Candia, 56 
Tel. 06/397.435.17 


Tutti i loghi e i marchi sono dei legittimi proprietari 


QUATTRO CICLOPICHE 
METEORITI DEVASTANO 
TOKYO. 


I CYBORG come PROGETTO 


BORGMAN VENGONO UCCISI. 
sagaige dimo seg 
SOLO TRE SOPRAVVIVONO. 


GLI YOMA INVADONO LA 
NOSTRA DIMENSIONE. 


HIROSHI NEGISHI 
(BOUNTY DOG) 


MICHITAKA KIKUCHI 
(SILENT MOEBIUS, 


DARK ANGEL) 


MECHA D 
KOICHI OHATA 
(CYGUARD) 


D_ ail 4 


Le videocassette sono disponibili presso le migliori videoteche 
e nel punto vendita Yamato Shop, 
via Lecco 2, 20124 Milano, tel. 02/29409679 
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DaGLi SpeCIAliStI! 


MEMORY 
DISK DRIVE 


SALVATAGGI ‘ 
PER OGNI 
FLOPPY DISK 


| PREZZO 
ECONOMICO 
SALVATAGGI 
| INFINITI 11! 


ADATTATORE MEMORY CARD 
| 120 SLOT PS-X 


UNIVERSALE SATU R AR LÌ Ù B VOLTE PIU' CAPIENTE DELLE 


TOTALMENTE COMPATIBILE 
CON TUTTI I GIOCHI CHE PREVEDONO 
L'USO DELLA MEMORY CARD 
COMPRENDE UN TASTO DI 

RESET PER UNA VELOCE CANCEL- 
LAZIONE DEI DATI MEMORIZZATI 


CIRCUITISTICA DI ALTA QUALITA 


* FINALMENTE PUOI! UTILIZZARE TUTTI | GIOCHI CHE VUOI 
SUL TUO SATURN 


- E' SEMPLICE DA USARE, BASTA INSERIRLO 
NELLO SLOT CARTUCCE E GIOCARE 


- FUNZIONA CON TUTTI | GIOCHI CHE CONSENTONO 
1 SALVATAGGI 
- CIRCUITISTICA ELETTRONICA DI ALTA QUALITA 


ACTION REPLAY 
PROGRAMMABILE SATURN 


POSSIEDE TUTTE LE CARATTERISTICHE DEL MODELLO SONY 
CON IN PIU 

MEMORY CARD INCORPORATA ( CONSENTE DI SALVARE TUTTI | GIOCHI 
CHE LO PREVEDONO ) 


ADATTATORE UNIVERSALE INCORPORATO ACTION REPLAY 
PROGRAMMABILE PS-X 


VITE INFINITE, CORSE VELOCISSIME, PUGNI DEVASTANTI A 
TUO PIACIMENTO 
CENTINAIA DI TRUCCHI COMPRESI NELLA MEMORIA 
INTERNA 
PUO! INSERIRE O CANCELLARE | TRUCCHI A TUO 
PIACIMENTO 
FANTASTICO, ADESSO E' POSSIBILE COLLEGARE LA E' POSSIBILE COLLEGARLA DIRETTAMENTE AD UN 
TUA PS-X E/O SATURN AL PC TRAMITE ACTION REPLAY COMPUTER TRAMITE PC COMM LINK 
IL SOFTWARE IN DOTAZIONE TI PERMETTERA' DI TROVARE 
E CREARE | TRUCCHI DEI GIOCHI 
ALTRE CARATTERISTICHE : MEMORY MANAGER E UNITA 
SOFTWARE DEBUGGING.UPGRADE 
COMPLETO SUPPORTO INTERNET: SARA' INFATTI INDICATO IL SITO DATEL 


NEL QUALE TROVERETE GRATUITAMENTE TUTTI GLI AGGIORNAMENTI RELA 
TIVI AL SOFTWARE, GLI ULTIMI TRUCCHI DISPONIBILI E MILLE ALTRE NOVITA 


) UNITA’ PC COMMS LINK 


ESCLUSIVISTI. PER L'ITALIA DEI PRODOTT 


DITITRITYATIN/ 
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INA VIGINI/ LU 


FAX.02/54101076 


